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ABSTRAK

PENGEMBANGAN ALAT PERMAINAN EDUKATIF
ULAR TANGGA BERBASIS KONSERVASI PADA TEMA
TANAMAN (Studi di di TK Polres Bengkulu Peduli Kota
Bengkulu)

Penulis: Anggi Fitri Rahmadhani
NIM 1811250026

Pembimbing:
1. Dr. Kasmantoni, M.Si 2. Ixsir Eliya, M.Pd

Masalah yang ditemukan dalam penelitian ini adalah kurangnya
variasi media yang mendukung dalam proses belajar anak.
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media alat
permainan edukatif ular tangga yang sesuai dengan karakteristik
anak usia dini di TK Polres Bengkulu Peduli Kota Bengkulu. 1)
Untuk mengetahui bagaimana pengembangan media alat
permainan edukatif ular tangga berbasis konservasi pada materi
tanaman di TK Polres Bengkulu Peduli Kota Bengkulu. 2)
Mengetahui kelayakan dan kepraktisan media permainan ular
tangga media alat permainan edukatif ular tangga berbasis
konservasi pada materi tanaman di  TK Polres Bengkulu Peduli
Kota Bengkulu. Jenis penelitian ini adalah pengembangan dengan
menggunakan model ADDIE yang terdiri dari lima tahap yakni
Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation.
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah observasi,
angket dan dokumentasi. Hasil penelitian pengembangan
berdasarkan validasi ahli materi, ahli media dan ahli bahasa
menunjukkan bahwa media permainan ular tangga “sangat valid”,
hasil uji coba kepraktisan oleh guru “sangat praktis”. Dengan
demikian, pengembangan media permainan ular tangga di desain
sesuai karakteristik anak sehingga dapat digunakan dalam
meningkatkan pengetahuan berbasis konservasi padatema
tanaman di TK Polres Bengkulu Peduli Kota Bengkulu.



Kata Kunci: Permainan Ular Tangga, berbasis konservasi pada
tema tanaman, TK Polres Bengkulu Peduli
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Anak usia dini adalah anak yang berada pada rentang
usia 0-6 tahun. Pada usia tersebut, perkembangan terjadi
sangat pesat. Berdasarkan hasil penelitian, sekitar 40% dari
perkembangan manusia terjadi pada usia dini. Oleh karena
itu, usia dini dipandang sangat penting sehingga diistilahkan
usia emas (golden age). Setiap individu mengalami usia dini,
hanya saja usia dini tersebut hanya terjadi satu kali dalam
fase kehidupan setiap manusia, sehingga keberadaan usia
dini tidak boleh disia-siakan.' Manusia tumbuh dan
berkembang di berbagai aspek vyaitu, perkembangan fisik
(tubuh, otak, sensorik, dan keterampilan motorik),
perkembangan social emosional, perkembangan kognitif atau
intelegensi (belajar, mememori, menalar, berpikir, dan
bahasa).?

Pendidikan anak usia dini pada hakikatnya adalah
Pendidikan ~ yang  diselenggarakan  dengan  untuk
memfasilitasi pertumbuhan dan perkembangan anak secara

menyeluruh atau menekankan pada perkembangan seluruh

'Mauliana, Khaironi. (2018). Perkembangan Anak usia Dini. Jurnal
Golden Age Hamzanwadi University, 3.(1), 1-12

®Salma, Aulia, Khosibah. dan Dimyat. (2021). Bahasa Reseptif Anak
Usia 3-6 Tahun di Indonesia. Jurnal Obsesi, 5.(2), 1860-1869



aspek kepribadian anak, oleh karena itu, Pendidikan anak
usia dini memberikan kesempatan pada anak untuk
mengembangkan kepribadian dan potensi secara maksimal.?
Pemberian stimulasi aspek perkembangan anak harus sesuai
dengan tahapan perkembangan anak usia dini agar tumbuh
kembang anak optimal dan meminimalisir terjadinya
kecelakaan perkembangan.

Untuk mencapai pertumbuhan dan perkembangan
yang maksimal pada anak usia dini diperlukan proses belajar
yang aktif melalu pelayanan serta media pembelajaraan yang
mendukung melalui fasilitas sarana dan prasarana yang
tersedia, karena dunia anak ialah bermain maka proses
belajar untuk anak usia dini dilaksanakan dengan cara
bermain, bermain untuk anak usia dini yaitu cara atau jalan
bagi anak untuk menyampaikan hasil pemikiraannya,
perasaan dan cara mereka menjelajahilingkungannya.
Bermain di sekolah dapat membantu mengoptimalkan
perkembangan anak dengan cara memfasilitasi ruang, waktu
dan alat bermain sesuai dengan kebutuhan anak usia dini.

Bermain merupakan salah satu kebutuhan anak yang
harus terpenuhi, karena anak usia dini sedang dalam masa
keemasan dimana perkembangan dan pertumbuhan anak

sedang berkembang sangat pesat. Maka dari itu lingkungan

®Anita Yus, Model Pendidikan Anak Usia Dini. Jakarta: Kecana
Prenanda Media group. 2018. h.1



sekitar anak harus banyak memberi stimulus pada anak agar
perkembangan anak berkembang dengan optimal, stimulus
yang diberikan dapat melalui bermain. Dengan bermain anak
akan mendapat keterampilan baru dan memiliki fungsi bagi
pertumbuhan dan perkembangan anak.*

Bermain untuk anak usia dini yaitu bersenang senang
namun mempunyai manfaat di antaranya yaitu
mengembangkan seluruh aspek perkembangan anak.
Bermain ialah aktivitas yang sangat disukai oleh anak-anak
sertaaktivitas bermain untuk anak pada dasarnyamerupakan
proses belajar anak itu sendiri. Dengan bermain anak bisa
melakukan Kkegiatan yang merangsang serta mendorong
pengembangan aspek-aspek kemampuan dan potensi yang
sudah dimiliki anak. Anak belajar di mulai berdasarkan
objek nyata, maka dari itu agar bermain anak lebih bermakna
serta memiliki hasil yang baik harus ditunjang dengan
menggunakan sarana atau alat permainan yang mengandung
nilai-nilai pendidikan.

Bagi anak usia dini bermain sangatlah penting sebab
melalui bermain anak dapat mengalami proses pembelajaran.
Menurut Al-Gahazali sebagaimana dikutip Fadillah bermain
merupakan salah satu yang penting bagi anak karena

* Novia, Rahmadianti. (2020). Pemahaman Orang Tua Mengenai
Urgensi Bermain Dalam Meningkatkan Perkembangan Sosial Anak Usia
Dini, Jurnal Pendidikan, 4(1), 57-64



melarang anak untuk bermain akan mematahkan hatinya,
menghambat kecerdasaanya dan menghambat irama
hidupnya.’

Media pembelajaran secara umum adalah alat bantu
proses belajar mengajar. Segala sesuatu yang dapat
dipergunakan untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian
dan kemampuan atau ketrampilan pebelajar sehingga dapat
mendorong terjadinya proses belajar.

Beberapa media pembelajaran yang dapat dipakaipada
proses pembelajaran anak usia dini diantaranya ialah Alat
Permainan Edukatif (APE). Alat Permainan Edukatif (APE)
merupakan alat permainan yang didesain khusus untuk
kepentingan pendidikan yang bisa dipergunakan untuk
menstimulasi, mengembangkan, serta mengoptimalkan
semua potensi yang terdapat pada anak.’

Alat permainan digunakan anak untuk memenuhi
naluri bermainnya. Adapun edukatif mempunyai arti nilai
pendidikan. maka jika dipadukan permainan edukatif dapat
dijadikan sebagai sarana bermain yang sekaligus bermanfaat
bagi perkembangan anak. Soetjiningsih berpendapat APE

(Alat  Permainan  Edukatif) dapat mengoptimalkan

® M .Fadillah, Buku Ajar Bermain dan Permainan Anak Usia Dini,
Jakarta: PT.Fajar Interpratama Mandiri, 2017, h.11

® Denadia, N. (2020). Alat Permainan Edukatif Pasak Warna Untuk
Meningkatkan Kemampuan mengenal warna pada anak usia dini. Jurnal
Pendidikan Anak Usi Dini, 4(1), 9-14



perkembangan anak, disesuaikan dengan usia dan tingkat
perkembangannya. Dipertegas juga dengan Andang Ismail
bahwa alat permainan edukatif (APE) sebagai alat permainan
yang dirancang secara khusus untuk kepentingan pendidikan
yang ditujukkan membantu perkembangan anak.’

Dasar penggunaan media pembelajaran pada proses
belajar mengajar bisa kita temukan pada Alquran. Firman
Allah Swt. pada surah An- Nahl (16):44, yaitu:®
Artinya: “Keterangan-keterangan (mukjizat) dan kitab-kitab.
dan Kami turunkan kepadamu Al Quran, agar kamu
menerangkan pada umat manusia apa yang telah diturunkan
kepada merekadan supaya mereka memikirkan”

Pada penelitian ini peneliti menggunakan media alat
permainan edukatif ular tangga. Permainan ular tangga yaitu
permainan tradisional yang dimainkan oleh dua orang atau
lebih, yang terbuat dari plastik spnduk yang berisi garis
kotak-kotak kecil dan di beberapa kotak digambar sejumlah
tangga atau ular yang menghubungkannya dengan kotak lain.
Agar lebih menarik dan sesuai dengan pembelajaran berbasis

konservasi materi tema tanaman maka peneliti melakukan

" Hermansyah, C,. & Neni, M,. & Uvi, L,. (2019). Mengembangkan
Bahasa Anak Usia 4-5 Tahun Melalui Alat Permainan Edukatif Puzzle.
Jurnal llmiah Pendidikan Anak Uisa Dini. 2(1). 25-34

® Departemen Agama RI,Al-Quran dan Terjemahanya, Surah An-
Nahl ayat 44



pengembangan terhadap permainan ular tangga yang akan
dijelaskan pada bab landasan teori.

Keanekaragaman hayati yang terdapat di hutan
Indonesia termasuk yang paling tinggi di dunia. Meskipun
demikian, program konservasi di Indonesia dirasakan belum
optimal karena berbagai masalah seperti pembalakan liar,
alih fungsi lahan dan kebakaran hutan. Kondisi lingkungan
alami yang setiap tahunnya semakin memprihatinkan.
Manusia semakin tidak peduli, sehingga kerusakan
lingkungan alam pun tidak dapat dihindari. Banyaknya
kerusakan lingkungan akibat dari ulah manusia sendiri
diantaranya  pembalakan hutan secara liar  yang
mengakibatkan tanah longsor, pembuangan sampah yang
dapat menyumbat saluran air sehingga banjir, kualitas tanah
yang menurun karena tercemar oleh bahan-bahan plastik,
limbah dan masih banyak lainnya. Kepedulian terhadap
lingkungan harus ditanamkan sejak dini agar kesadaran akan
menjaga lingkungan sekitar tertanam, sehingga kerusakan
lingkungan dapat terkurangi.

Setelah peneliti melakukan pra penelitian di TK Polres
Peduli Kota Bengkulu pada tanggal 31 Maret 2022 ternyata
munculah masalah yaitu penggunaan media pembelajaran

masih bersifat konvensional, menurut saya perlu adanya



pengembangan media pembelajaran selain menggunakan
buku dan papan tulis.’

Penelitian yang dilakukan sebelumnya oleh Nur
Qomariyah Nawafilah dan Masruroh berjudul
Pengembangan Alat Permainan Edukatif Ular Tangga
Matematika Untuk Meningkatkan Kemampuan Berhitung
Anak Kelas 1l SDN Guminingrejo Tikung Lamongan,
permaianan ini dibuat dengan tujuan agar kemampuan
berhitung peserta didik dapat meningkat melalui aktivitas
bermain. Hasil penelitian yaitu 1) kemampuan menghitung
anak dapat ditingkatkan dengan kehadiran produk ular
tangga matematika, 2) kualitas produk termasuk sesuai guna
di implementasikan saat pembelajaran, 3) tujuan
pembelajaran dapat tercapai akibat kehadiran produk, 4)
motivasi belajar anak meningkat sebab produk dianggap
membuat belajar menjad mengasyikkan.

Agar mempermudah penulisan dalam melakukan
penelitian, maka penulis membatasi masalah yang akan di
teliti agar penelitian dapat terarah, sehingga penulis hanya
akan membahas tentang pengembangan Alat Permainan
Edukatif Ular Tangga Berbasis Konservasi Pada Tema
Tanaman khususnya pada sub tema tanaman hias sub sub

tema bungadi TK Polres Peduli Kota Bengkulu, karena pada

% Hasil observasi, pada tanggal 31 Maret 2022



tema tanaman sub tema tanaman hias sub sub tema bunga
lebih dekat dengan anak, mudah ditemukan serta mudah
dikenal oleh anak.

Berdasarkan uraian di atas maka peneliti mencoba
mengadakan penelitian dengan judul “Pengembangan Alat
Permainan Edukatif Ular Tangga Berbasis Konservasi Pada
Tema Tanaman DI TK Polres Peduli Kota Bengkulu”.

B. Batasan Masalah
Batasan masalah dalam penelitian ini difokuskan
pada pengembangan alat permainan edukatif ular tangga
berbasis konservasi pada tema tanaman di TK Polres Peduli

Kota Bengkulu.

C. Rumusan Masalah
Adapun rumusan masalah dalam penelitian dan
pengembangan ini yaitu: Bagaimana pengembangan alat
permainan edukatif ular tangga berbasis konservasi pada

tema tanaman di TK Polres Peduli Kota Bengkulu?

D. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan
diadakan penelitian ini adalah untuk mengembangkan alat
permainan edukatif ular tangga berbasis konservasi pada

tema tanaman di TK Polres Peduli Kota Bengkulu.



E. Manfaat penelitian

1. Secara teoritis

a.

Penelitian ini sangat bermanfaat untuk menambah
wawasan berfikir tentang berbagai macam media yang
bisa digunakan pengajaran seperti alat permainan
edukatif ular tangga berbasis konservasi pada tema
tanaman.

Sebagai bahan masukan atau referensi bagi sekolah lain
yang  ingin  melakukan  pengajaran  dengan
menggunakan media alat permainan edukatif ular
tangga berbasis konservasi pada tema tanaman.

Sebagai refensi penelitian di bidang pendidikan anak
usia dini, khususnya pengembangan alat permainan
edukatif ular tangga berbasis konservasi pada tema

tanaman.

2. Secara praktis

a.

Bagi peserta didik adalah dengan adanya hasil
penelitian ini diharapkan dapat membantu proses
belajar melalui media alat permainan edukatif ular
tangga berbasis konservasi pada tema tanaman yang
menyenangkan, efektif dan efesien, sehingga dapat
mengembangkan kemampuan kreativitas

Bagi guru adalah dengan adanya hasil penelitian ini

diharapkan mampu menerapkan media yang variatif
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pada peserta didik secara efektif dan efesien yang dapat
mengembangkan kemampuan kreativitas.

. Bagi sekolah adalah dengan adanya penelitian ini dapat
dijadikan suatu rekomendasi untuk materi yang akan
disampaikan dalam pelatihan-pelatihan pengembangan
diri pada subjek melalui berdiskusi antara koordinasi
subjek (guru) dengan peneliti.

. Bagi peneliti yang berminat melaksanakan penelitian
lanjutan baik mahasiswa maupun guru TK/RA
diharapkan dapat menjadi alternative solusi dalam
memilih media pembelajaran yang sesuai untuk

mengembangkan kemampuan kreativitas.



BAB I
LANDASAN TEORI
A. Media Pembelajaran
1. Pengertian Media Pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa latin medius yang
secara harfiah berarti tengah, perantara atau pengantar.
Dalam bahasa arab media adalah perantara atau pengantar
pesan dari pengirim kepada penerima pesan. Gearlach dan
Ely mengatakan bahwa media secara garis besar adalah
manusia, materi atau kejadian yang membangun kondisi
yang membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan,
ketrampilan atau sikap.*

MenurutFleming ~ mengartikan  media  adalah
penyebab atau alat yang turut campur tangan dalam dua
pihak dan mendamaikannya. Hamijojo dalam Latuheru
memberi batasan media sebagai semua bentuk perantara
yang di gunakan oleh manusia untuk menyampaikan atau
menyampaikan ide, gagasan atau pendapat.**

Menurut Sardiman, dkk menyatakan bahwa media
merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan untuk

menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga

1 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, Jakarta : Rajawali Pers,
2013, h.3

' Siarni, dkk. (2015). Pemanfaatan Barang Bekas Sebagai Media
Pembelajaran Untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPA Siswa. Jurnal kreatif
tadulako online, 3(2), h.96

11
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dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat
serta perhatian siswa sedemikian rupa sehingga proses
belajar terjadi. Adapun pendapat lain dari Brigss
menyatakan bahwa media yaitu segalah alat fisik yang
dapat menyajikan pesan serta merangsang siswa untuk
belajar. Berdasarkan beberapa pendapat diatas dapat
disimpulkan bahwa media merupakan segala sesuatu yang
dapat digunakan untuk menyalurkan informasi belajar yang
dapat merangsang pikiran, perhatian, dan minat untuk
belajar.*?
Media merupakan alat yang harus ada apabila Kita ingin
memudahkan pekerjaan. Setiap orang pasti ingin pekerjaan
yang dibuatnya dapat diselesaikan dengan baik dan dengan
hasil yang memuaskan. Media pembelajaran adalah alat
atau sarana yang digunakan dalam proses pembelajaran
sehingga  memudahkan  tenaga  pengajar  dalam
menyampaikan materi yang akan diajarkan. Media
pembelajaran bisa berupa gambar, modul, buku teks, alat-
alat teknologi dan sejenisnya.*®

Media pembelajaran merupakan suatu alat yang

digunakan untuk menyampaikan informasi yang berasal

2 Khadijah, Perkembangan Kognitif Anak Usia Dini, (Medan :
Perdana Publishing, 2016), hal 124.

® Sodig, A. (2018). Pemanfaatan Teknologi Informasi Dan
Komunikasi Sebagai Media Pembelajaran. Jurnal llmu Pendidikan PKn dan
Sosial Budaya, 2(1), 88-100
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dari  sumber-sumber terpercaya dimana  pendidik
memberikan informasi tersebut kepada peserta didik
sehingga dapat mempermudah proses pembelajaran.'*

Adapun pengertian media pembelajaran yang di
kemukakan olen Gagne merupakan berbagai jenis
komponen dalam lingkungan peserta didik yang dapat
memotivasi  peserta didik untuk belajar. Media
pembelajaran juga dapat diartikan sebagai segala sesuatu
yang dapat digunakan untuk menyalurkan informasi dari
guru kepada anak didik (ataupun sebaliknya) sehingga dapat
merangsang pikiran, perasaan, minat, serta perhatian peserta
didik agar proses pembelajaran dapat berlangsung secara
efektif. Media pembelajaran juga dapat dipahami sebagai
alat, metode, dan tekhnik yang digunakan dalam rangka
lebih  mengefektifkan ~ komunikasi ~ dalam  proses
pembelajaran.™

Berdasarkan pendapat dari para pakar, dapat penulis
simpulkan  bahwasanya media adalah  perantara
penyampaian suatu informasi yang digunakan oleh guru
dalam proses pembelajran untuk memudahkan penyampaian

pesan-pesan kepada anak didik atau siswa.

¥ Rudi, H,. & Hanifa, N. (2021). Pengaruh Media Pembelajaran E-
Learning Terhadap Hasil Belajar Siswa. Jurnal Pendidikan, 7(1), 68-73

°> Donni Juni Priansa, Pengembangan Strategi Dan Model
Pembelajaran, (Bandung: Cv Pustaka Setia, 2019), hal 130.



14

2. Macam-Macam Media pembelajaran

Media pembelajaran merupakan media atau alat
perantara dalam menyampaikan pembelajaran pada anak
usia dini karena anak usia dini tidak luput dari media
pembelajaran namun prinsipnya alat yang digunakan
sebagai media pembelajaran tersebut harus bisa
menstimulasikan semua aspek perkembangan anak dan
mampu mengatasi rasa bosan pada anak sehingga proses
pembelajaran berjalan dengan efektif.

Berikut ini merupakan jenis media dalam kegiatan
bermain sambil belajar pada Taman Kanak-Kanak antara
lain:

a. Media visual merupakan media yang cara penyampaian
pesannya terfokus melalui indra pengelihatan. Media
visual ini merupakan sala satu media yang sering
digunakan guru dalam proses pembelajaran dikelas.
Media visual ini terbagia atas media yang dapat
diproyeksikan (projected visual) dan media yang tidak
dapat diproyaksikan (non-projected visual). Media grafik
termasuk media visual yang berfungsi untuk
menyalurkan dengan indra pengelihatan. Pesan
dituangkan dalam bentuk simbol-simbol komunikasi
visual. Selain sederhana dan mudah membuatnya

biayanya pun relative murah..
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b. Media audio merupakan media yang cara menyampaikan
pesannya dalam bentuk auditif atau hanya dapat didengar
yang dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan
kemauan peserta didik untuk mempelajari isi tema.

c. Media audio-visual merupakan kombinasi dari media
visual dan media audio atau media yang dapat dilihat dan
didengar. Dengan menggunakan media audio visual
dalam pembelajaran bagi perserta didik semakin lengkap
dan optimal

d. Media lingkungan vyaitu suatu tempat atau keadaan
(suasana) yang dapat mempengaruhi pertumbuhan dan
perkembangan anak usia dini. Dalam kata lain, media
lingkungan merupakan lingkungan yang digunakan
dalam proses pembelajaran anak usia dini, diamana anak-
anak dikenalkan atau dibawah kesuatu tempat yang dapat
mempengaruhi pertumbuhan dan perkembangan anak.
Sedangkan lingkungan yang dimaksud dapat berupa
perkebunan, taman-taman sekolah, dan museum mau pun
ketempat wisata yang mempunyai nilai pendidikan

lainnya.*®

* Donni Juni Priansa. Pengembangan Strategi Dan Model

Pembelajaran, Bandung: Cv Pustaka Setia, 2019, h.141-144.
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3. Fungsi Media Pembelajaran

Hamalik menjelaskan mengenai penggunaan media
pengajaran dalam dapat membangkitkan keinginan, minat
yang baru serta membangkitkan ~motivasi maupun
rangsangan dalam kegiatan belajar, sehingga berpengaruh
terhadap psikologi peserta didik.'” Ibrahim menjelaskan
mengenai pentingnya media pembelajaran sebab media
pembelajaran berfungsi dalam membangkitkan rasa senang
dan semangat peserta didik serta membantu membentuk
pengetahuan pada pola pikir peserta didik nelalui mengubah
suasana belajar yang menyenangkan.’® Yunus dalam
bukunya Attarbiyatu Watta'liim mengungkapkan bawasanya
media pengajaran paling besar pengaruhnya bagi indera dan
lebih dapat menjamin pemahaman. seseorang yang hanya
mendengarkan mempunyai tingkatpemahaman yang berbeda
dan seseorang yang memahami dengan baik lebih baik
dibandingkan dengan seseorang yang hanya melihat maupun
mendengarkan.*

Menurut Rudi Haryadi fungsi dari penggunaan media

pembelajaran yaitu dapat menarik perhatian siswa apalagi

" Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, Jakarta : Rajawali Pers,
2013, h.19

8 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, Jakarta : Rajawali Pers,
2013, h.2

¥ Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, Jakarta : Rajawali Pers,
2013, h.20
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dengan menggunakan sesuatu yang baru dan menarik, dapat
memperjelas  ketika ~menyampaikan materi  ataupun
informasi, dapat menghindari kesalahan pemahaman
terhadap materi yang dijelaskan, dapat meyatukan perbedaan
dari berbagai tipe gaya belajar siswa, dapat mengatasi
keterbatasan ruang, waktu dan biaya, serta dapat tercapainya
tujuan pembelajaran yang efektif.?°
Dari pendapat para ahli maka penulis menyimpulkan
bahwa penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar
mengajar dapat mengefektifitaskan kegiatan pembelajaran
serta membantu pendidik dalam menyampaikan pesan dan isi
pelajaran sehingga membangkitkan motivasi dan minat
peserta didik untuk meningkatkan pemahaman materi
pelajaran.Dalam proses pembelajaran, media pembelajaran
memiliki beberapa fungsi.Wina sanjaya  menjabarkan
beberapa fungsi tersebut dalam beberapa jenis yaitu:
a. Fungsi komunikatif.
Media pembelajaran digunakan untuk memudahkan
komunikasi antara penyampai pesan dan penerima pesan.
b. Fungsi motivasi.
Dengan menggunakan media  pembelajaran,
diharapkan siswa akan lebih termotivasi dalam belajar.

Dengan demikian, pengembangan media pembelajaran

20 Rudi, H,. & Hanifa, N. (2021). Pengaruh Media Pembelajaran E-
Learning Terhadap Hasil Belajar Siswa. Jurnal Pendidikan, 7(1), 68-73
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tidak hanya mengandung unsur artistik saja akan tetapi
juga memudahkan siswa mempelajari materi pelajaran
sehingga dapat meningkatkan gairah belajar siswa.

c. Fungsi kebermaknaan.

Melalui penggunaan media, pembelajaran bukan
hanya dapat meningkatkan penambahan informasi berupa
data dan fakta sebagai pengembangan aspek kognitif
tahap rendah, akan tetapi dapat meningkatkan
kemampuan  siswa  untuk = menganalisis  dan
menciptasebagai aspek kognitif tahap tinggi. Bahkan lebih
dari itu dapat meningkatkan aspek sikap dan
keterampilan.

d. Fungsi penyamaan persepsi.

Melalui  pemanfaatan ~ media  pembelajaran,
diharapkan dapat menyamakan persepsi setiap siswa,
sehingga setiap siswa memiliki pandangan yang sama
terhadap informasi yang disuguhkan.

e. Fungsi individualitas.

Pemanfaatan media pembelajaran berfungsi untuk

dapat melayani kebutuhan setiap individu yang memiliki

minat dan gaya belajar yang berbeda.?

2 Rizqi, 1. (2018). Fungsi Dan Jenis Media Pembelajaran Dalam
Pembelajaran Akutansi. Jurnal Pendidikan Akuntansi Indonesia, 16(1), 98-
107
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4. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran

Hal yang sangat membanggakan bagi seorang guru
sudah mampu membuat suatu media bermain hasil idenya
sendiri, ia akan menemukan kepuasan sendiri ketika alat
tersebut dimaikan oleh siswanya. Alat-alat yang dibuatnya
sudah disesuaikan dengan kebutuhan siswanya baik dari sisi
tingkat kesulitan maupun variasi media bermain itu sendiri
agar anak tidak mudah bosan atau anak selalu tertantang mau
mencobanya.

Namun, dalam pembuatan media bermaian atau
sumber belajar, seorang guru harus tetap memperhatikan
atau mempertimbangkan dari segi keamanan media bermain
itu sendiri. Menjaga keselamatan, kesehatan, dan keamanan
anak merupakan persyaratan utama bagi seorang guru dalam
membuat media permainan. bontulalu hal yang harus
diperti,namgkan itu hal- hal kecil mengenai pembuatan alat
bermain harus pula diperhitungkan.?

Adapun beberapa atribut media pembelajaran yang
perlu diperhatikan aspek kesesuaiannya dengan kondisi
faktual pembelajaran dan potensinya dalam mewujudkan

pembelajaran yang menarik adalah sebagai berikut.

%2 Luluk Asmawati, Perencanaan Pembelajaran PAUD. Bandung :
PT Remaja Rosdakarya, 2014. h.39
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a. Konten Media Pembelajaran
Konten media pembelajaran dapat dilihat dari tingkat
kesesuaiannya dengan kurikulum dan kebutuhan
pengguna. Misalnya, materi media pembelajaran
menggunakan bahasa yang baik, sistematis, estetikanya
menarik, dan memiliki kualitas audio dan visual yang
baik.
b. Fitur
Adapun fitur media pembelajaran dapat dilihat dari
kemampuannya dalam melayani berbagai kegiatan
pembelajaran. Misalnya: media pembelajaran
memungkinkan untuk digunakan oleh individu, kelompok
kecil, dan kelompok besar, media pembelajaran dapat
digunakan untuk memfasilitasi kegiatan penyajian materi,
pengelolaan tugas, dan penilaian, dan media pembelajaran
dapat melakukan komunikasi interaktif (dua arah) dengan
penggunanya.
c. Harga
Harga yang dimaksud di sini meliputi biaya
pembelian produk, teknologi pendukungnya, dan biaya
perawatannya. Harga dari sebuah barang antara lain
dipengaruhi oleh kualitas bahan, kecanggihan fiturnya,

kuantitas produksinya, dan proses distribusinya.



21

d. Ketersediaan
Ketersediaan adalah berkaitan dengan kesesuaian
jumlah produk vyang tersedia dengan kebutuhan,
ketersediaan alat transportasi untuk menghadirkan media
tersebut, dan kemampuan infrastruktur sekolah atau para
penggunanya untuk menggunakannya di sekolah dan di
luar sekolah.
e. Kepraktisan
Kepraktisan media pembelajaran dapat dilihat dari
aspek vyaitu: tingkat kecepatan pengguna dalam
memahami cara menggunakannya, tingkat fleksibilitas
media pembelajaran dengan berbagai tempat dan waktu,
dan kemudahan dalam perawatan.
f. Keawetan
Keawetan media pembelajaran berkaitan dengan daya
tahan media pembelajaran saat digunakan dalam jangka
waktu yang lama, berulangkali, dan di berbagai tempat
yang berbeda.
g. Tingkat kebaruan
Media pembelajaran baru biasanya menawarkan
pengalaman yang berbeda dan lebih menarik di
bandingkan dengan pengalaman yang diberikan oleh
media pembelajaran sebelumnya. Oleh karena itu,
pendidik dan peserta didik penting untuk mengenali dan

memanfaatkan media pembelajaran baru agar proses
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pembelajaran lebih menarik dan tidak ketinggalan

zaman.?

5. Alat Permainan Edukatif

Alat Permainan edukatif adalah suatu kegiatan yang
sangat menyenangkan dan dapat merupakan cara atau alat
pendidikan yang bersifat mendidik. Dengan kata lain,
permainan edukatif merupakan sebuah bentuk kegitatan
mendidik yang dilakukan dengan menggunakan cara atau alat
yang bersifat mendidik. Permainan edukatif sangat
bermanfaat untuk meningkatkan kemampuan berbahasa,
berpikir, serta bergaul dengan lingkungannya. Beberapa cara
dilakukan kepada anak didik untuk belajar adalah dari
permainan edukatif. Alat Permainan Edukatif adalah
alatperaga yang dirancang untuk  mengembangkan
perkembangan dan pertumbuhan anak yang mengandung nilai

pendidikan.?*
Alat permainan edukatif penting untuk diberikan kepada
anak-anak usia dini. Tanpa alat permainan edukatif, anak
akan merasa jenuh dan bosan dalam belajar. Selain bertujuan

agar anak tidak merasa bosan dan jenuh dalam belajar APE

% Hamdan, Husein, B. & Dessy, Noor, A. (2019). Model
Pengembangan Media Pembelajaran Adaktif Di Sekolah Dasar. Jurnal
Madrasah Ibtidaiyah, 5(1), 33-46

 Uswatun, Hasanah. (2019). Penggunaan Alat Permainan Edukatif
(APE) Pada Taman Kanak-Kanak Di Kota Metro Lampung. Jurnal Pendidikan
Anak, 5(1), 20-40
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juga akan membuat anak menjadi bertambah senang dan
dapat bereksplorasi dengan pembelajaran sesuai tema. Oleh
karena itu, pada setiap pembelajaran di usia dini, orangtua
atau pendidik perlu menyediakan alat permainan edukatif
tersebut dan memilih jenis APE yang tepat untuk anak
didiknya.”®

Taman Kanak-kanak tentunya harus memiliki APE, baik
itu sekolah yang dikelola oleh pemerintah maupun yayasan
swasta. menggunakan APE, anak akan bermain dan
bereksplorasi sesuali dengan kebutuhan dan
perkembangannya. Kegiatan main dan bereksplorasi yang
menyenangkan akan membawa anak kepada pengalaman
yang positif dalam segala aspek, seperti aspek
pengembanganmoral dan nilai-nilai  agama, kemampuan
berbahasa, kognitif, motorik, dan sosial emosional.?

Adam berpendapat bahwa permainan edukatif adalah
semua bentuk permainan yang dirancang untuk memberikan
pengalaman pendidikan atau pengalaman belajar kepada para
pemainnya, termasuk permainan tradisional dan moderen

yang diberi muatan pendidikan dan pengajaran. Alat

% Uswatun, Hasanah. (2019). Penggunaan Alat Permainan Edukatif
(APE) Pada Taman Kanak-Kanak Di Kota Metro Lampung. Jurnal Pendidikan
Anak, 5(1), 20-40
% Dwi, Prasetiyawati, dkk. (2019). Upaya ldentifikasi Kreativitas
Kader-Kader Paud Di Kecamatan Ungaran Melalui Alat Permainan
Edukatif (Ape). Jurnal Penelitian PAUDIA, 1(1), 59-74
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Permainan Edukatif (APE) merupakan alat permainan untuk
anak usia dini yang dapatmengoptimalkan perkembangan
anak, yang dapat disesuaikan penggunaannya menurut
usianya dan tingkat perkembangan anak yang bersangkutan.*’

Berdasarkan uraian diatas yang dimaksud alat
permainan edukatif adalah semua alat yang dirancang khusus
untuk digunakan dalam kepentingan pendidikan anak untuk
memenuhi kebutuhan naluri bermainnya. Penggunaan alat
permainan edukatif yang sesuai dengan tingkat perkembangan
anak dapat membantu guru dalam mengembangkan seluruh
kemampuan dasar anak di sekolah.
Ciri-Ciri Permainan Edukatif

Dalam memilih alat dan perlengkapan bermain dan
belajar anak untuk kegiatan kreatif anak, pendidik dan orang
tua sebaiknya memperhatikan ciri-ciri peralatan yang baik.
Ciri-ciri peralatan yang baik, diantaranya:
a) Desain Mudah dan Sederhana

Pemilihan alat untuk kegiatan kreativitas anak

sebaiknya memilih yang sederhana dari desainnya.

%7 Baik, Nilawati, Astini, dkk. (2017). Identifikasi Pemafaatan Alat
Permaian Edukatif (Ape) Dalam Mengembangka Motorik Halus Anak
Usia Dini, Jurnal Pendidikan Anak, 6(1), 31-40
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Multifungsi (Serba Guna)
Peralatan yang diberikan kepada anak sebaiknya

serba guna, sesuai bagi anak laki-laki atau bagi anak

perempuan

Menarik

Pilihlah peralatan yang memungkinkan dan dapat
memotivasi anak untuk melakukan berbagai kegiatan,
serta tidak memerlukan pengawasan Yyang terus
menerus, atau penjelasan panjang lebar mengenai cara
penggunannya.
Berukuran Besar

Alat kreatifitas yang berukuran besar akan
memudahkan anak untuk memegangnya
Awet

Biasanya peralatan yang tahan lama harganya
mahal, namun demikian tidak semua peralatan yang
tahan lama harganya mahal.
Sesuai Kebutuhan

Sedikit atau banyaknya peralatan yang digunakan
tergantung pada seberapa banyak kebutuhan anak akan
peralatan tersebut.
Tidak Membahayakan

Artinya tidak terbuat dari bahan-bahan maupun
bentuk yang membahayakan anak.

Mendorong Anak untuk Bermain Bersama
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Untuk mendorong anak dapat bermain bersama,
maka diperlukan alat yang dapat merangsang kegiatan
yang melibatkan orang lain.

Mengembangkan daya Fantasi

Alat permainan yang sifatnya mudah dibentuk dan
diubah-ubah sangat sesuai untuk mengembangkan daya
fantasi, karena dapat memberikan kesempatan kepada
anak untuk mencoba dan melatih daya fantasinya.

Bukan Karena Kelucuan dan Kebagusannya

Orang tua atau guru sebaiknya memilih peralatan
yang dapat menunjang perkembangan kognisi, afeksi,
dan motorik anak dengan baik.

Bahan Murah dan Mudah Diperoleh

Orang tua ataupun pendidik yang menciptakan
suatu alat permainan, anak akan lebih suka dari pada
apa yang dibeli, karena kreativitas memiliki nilai plus
dibanding dengan membeli yang sudah siap pakai.?®

Dari apa yang telah disampaikan sebelumnya
dapat menjadi acuan bagi orang tua atau guru dalam
menyediakan maupun membuat Alat Permainan

Edukatif yang sesuai untuk anak usia dini.

*Hijriati, H. (2017). Peranan dan manfaat APE untuk

mendukung kreativitas anak usia dini. Bunayya: Jurnal Pendidikan
Anak, 3(2), 59-69.



27

7. Karakteristik Permainan Edikatif
Beberapa karakteristik permainan edukatif yang
ditetapkan oleh Pendidik dalam menerapkan permainan
edukatif untuk anak usia dini sebagai berikut:
a. Diperuntukkan bagi anak usia pra sekolah
Yakni permainan yang memang sengaja dibuat
untuk merangsang berbagai kemampuan dasar pada
anak usia pra sekolah, jadi dengan begitu permainan
disesuaikan dengan  perkembangan anak dan
kemampuan anak.
b. Multifungsi
Permainan edukatif bisa dilakukan untuk berbagai
variasi perkembangan anak, sehingga stimulasi yang
didapat anak juga lebih beragam. Selain untuk bermain,
permainan edukatif juga dapat digunakan untuk belajar
dan mencari pengalaman yang baru. Fungsi lain
melakukan permainan edukatif adalah anak akan lebih
kreatif, mandiri, sehat, lebih peka sosial, dan dapat
melatih emosional anak.
c. Melatih problem solving
Dalam memainkan suatu permainan edukatif anak
diminta untuk melakukan problem solving. Permainan
edukatif harus dapat membuat anak berfikir agar dapat
menyelesaikan suatu permasalahan. Dalam permainan

puzzle misalnya, anak diminta untuk menyusun
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potongan-potongannya menjadi utuh. Dalam bermain
menyanyi (seperti: lagu sedang apa) anak dituntut untuk
memikirkan lemparan lagu dari kelompok lainnya.
Dalam permainan fisikpun seperti permainan petak
umpet anak harus bisa berfikir di mana perkiraan
tempat-tempat strategis yang digunakan temannya untuk
bersembunyi.
Melatih konsep-konsep dasar

Melalui permainan edukatif, anak dilatih untuk
mengembangkan  kemampuan  dasarnya  seperti
mengenal bentuk, mengenal warna, mengenal mata
angin, mengenal aneka macam rasa, dan mengenalkan
perasaan. Permainan edukatif yang seperti ini dapat
dilakukan sendiri, berkelompok bersama temanteman
dan bersama guru atau orang tua.
Dapat melatih ketelitian dan ketekunan

Dengan permainan edukatif, anak tidak hanya
sekedar menikmati mainannya saja tetapi juga dituntut
untuk teliti dan tekun ketika mengerjakannya.
Permainan edukatif yang dapat melatih ketelitian dan
ketekunan seperti bermain, membaca, menulis, mengeja,
bermain musik, bermain berhitung, bermain teka teki

dan bermain puzzle.
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f.  Merangsang kreativitas
Permainan edukatif ini mengajak anak untuk
selalu kreatif lewat berbagai variasi permainan yang
dilakukan. Bila sejak kecil anak terbiasa untuk
menghasilkan karya, lewat permainan rancang bangun
mainan kayu misalnya, kelak dia akan lebih berinovasi
untuk menciptakan suatu karya tidak hanya mengekor

saja.?®

B. Permainan Ular Tangga
1.Pengertian Permainan Ular Tangga

Menurut Melsi ular tangga adalah permainan papan
untuk anak-anak yang dimainkan oleh 2 orang atau lebih.
Papan permainan dibagi dalam kotak-kotak kecil dan di
beberapa kotak digambar sejumlah “tangga” atau ‘“ular”
yang menghubungkan dengan kotak lainnya. Rathaningsih
berpendapat ular tangga adalah permainan yang
menggunakan dadu untuk menentukan berapa langkah
yang harus dijalani  bidak>®  Alamsyah  Said

mengemukakan bahwa Ular tangga adalah jenis permainan

®Hijriati, H. (2017). Peranan dan manfaat APE untuk
mendukung kreativitas anak usia dini. Bunayya: Jurnal Pendidikan
Anak, 3(2), 59-69.
" Eka, Setiawati. Solihatulmilah, & Lebak. (2019). Permainan
Ular Tangga Dalam Mengingkatkan Kemampuan Moral Anak, Jurnal
Petik, 5(1), 85-91
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yang terbuat dari papan digunakan oleh anak-anak yang
dimainkan oleh dua orang atau lebih. Permainan ular
tangga terbuat dari kertas yang berisi garis kotak-kotak
kecil dan di beberapa kotak digambar sejumlah tangga atau
ular yang menghubungkanya dengan kotak lain.

Penulis menyimpulkan bahwa permainan ular
tangga ialah permainan tradisional yang dimainkan
sejumlah dua orang atau lebih, yang terbuat dari kertas
yang berisi garis kotak-kotak serta dalam beberapa kotak
digambar  sejumlah  tangga atau  ular  yang
menghubungkannya antar kotak lain. Ular tangga terdiri
dari selembar papan atau kertas bergambar yang
didalamnya memiliki 100 kotak, dimana terdapat gambar
ular dan tangga pada kotak-kotak tertentu. Sedangkan
pengembangan alat permainan edukatif ular tangga untuk
berbasis budaya Indonesia materi tanah airku ini
dimodifikasi hanya terdapat 20 kotak. Kotak berisi
pengetahuan berbasis konservasi tentang tanaman
khususnya pada tanaman hias. Dalam permainan ular
tangga ini juga terdapat dadu yang terbuat dari kain flannel
yang di isi busa berbentuk kotak dengan sisi dadu yang
berjumlah enam sisi.

Aturan dalammemainkan permainan ular tangga
ialah dengan menggunakan dadu untuk menentukan berapa

langkah yang harus dijalani bidak. Permainan ular tangga
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bersifat interaktif, mendidik dan menghibur, sederhana dan
praktis. Hal ini dapat membikin permainan ular tangga
disenagi oleh anak-anak, karena sifatnya yang sederhana
dan menarik. Permainan ular tangga merupakan salah satu
permainan tradisional yang ada di Indonesia. Seiring
perkembangan zaman permainan tradisional semakin
kurang diminati oleh anak-anak karena adanya teknologi
yang canggih seperti gadget. Hal tersebut peneliti mencoba
membangkitkan minat anak terhadap permainan tradisional
dan mengembangkan media yang menarik serta inovatif

sebagai media permainan dan sebagai sarana pembelajaran.

2. Komponen Pengembangan Media Permainan Ular
Tangga

Dengan memodifikasi diharapkan permainan ular
tangga dapat dijadikan sebagai suatu media untuk
mengembangkan pengetauan anak tentang budaya di
Indonesia. Tidak hanya permainan yang memberikan
perasaan senang tetapi juga dapat digunakan sebagai media
pembelajaran dan penanaman karakter yang efektif.

Cara memainkan permainan pada permainan ular
tangga berbasis budaya Indonesia tema tanah airku tidk
berbeda dengan cara memainkan permainan ular tangga
pada umumnya. Namun pada permainan ular tangga ini,

papan permainan dirancang sedemikian mungkin. Gambar
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yang terdapatpada kotak-kotak permainan diganti dengan
pengetahuan dasar tanaman sub tema tanaman hias sub sub
tema bunga.
Media permainan ular tangga yang dikembangkan
mempunyai beberapa komponen diantanyanya:
a. Alas Permainan
Alas permainan terbuat dari plastik spanduk
dengan ukuran 200x300cm berbentuk persegi yang
dikombinasikan dengan berbagai warna, terdapat
gambar kotak kotak yang berisi gambar gambar
tanamanpada setiap kotak yang berjumlah keseluruhan
kotak sebanyak 20. Setiap kotak mempunyai nomer
dimana ketika pion berada pada nomer tersebut, pemain
harus mengikuti instruksi dan memahami isi kotak.
Kotak yang terdapat dalam papan permainan terdapat
pengetahuan dasar tanaman yang dapat meningkatkan
pengetahuan anak tentang konservasi tanaman. Selain
itu di papan permainan ular tangga terdapat gambar ular
dan tangga. Ketika pemain mendapatkan kotak dikepala
ular maka pemain harus turun ke tempat ujung ekor ular
sedangkan sebaliknya jika mendapat kotak yang berisi
gambar tangga maka pemain harus naik sesuai perintah.
b.Pion
Pion dalam permainan ular tangga dipakai sebagai

petunjuk tempat dimana letak posisi pemain. Yang
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menjadi pion di sini ular tangga pengembangan ini ialah
pemain itu sendiri.
c.Dadu
Dadu dalam permainan ular tangga berbentuk
kubus yang terbuat dari bahan flanel yang di isi dengan
busa dengan masing-masing sisi memiliki 1-6 mata
dadu. Pengundian dadu dilakukan oleh pemain satu kali
pengundian, ketika pemain dadu memperoleh mata dadu
maka pemain boleh menjalankan pion sesuai jumlah
mata dadu yang diperoleh. Disini peneliti menggunakan
kain flannel untuk bahan membuat dadu.
d. Bintang
Bintang dalam permainan ular tangga terbuat dari
bahan flanel yang di isi dengan busa. Bintang di sini
bermanfaat sebagai penanda jika pemain sudah

menyelesaikan pemain.

3. Cara Penggunaan Media Permainan Ular Tangga
Tata cara penggunaan permainan ular tangga sama
halnya pada permainan sebelumnya. Cara permainan ular
tangga menurut Alamsyah Said dalam buku 95 strategi
pengajar multiple intelegences menjelaskan tentang
langkah-langkah menggunakan ular tangga:

a. Tiap siswa bergantian melempar dadu.
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. Jika dadu yang jatuh menunjukkan mata dadu 1, maka

siswa harus berjalan 1kotak pada permainan ular tangga.
Jika sudah dijalankan, kotak yang berisi pertanyaan
dijawab oleh siswa, jika benar siswa tersebut mendapat

poin.

. Apabila kotak yang dituju didapati gambar ular dengan

posisi turun, maka poin pemain harus mengikuti posisi
ular turun, begitu pula jika pemain mendapatkan gambar
tangga maka pemain harus naik mengikuti posisi tangga.

Pemenang dari permainan ini adalah anak yang terlebih
dahulu selesai dari permainan papan ular tangga.*

Namun terdapat beberapa perbedaan pada permainan

ular tangga yaitu dari aturan permainan. Berikut ini adalah

tata cara permainan ular tangga yang peneliti kembangkan:

1.

Permainan ular tangga dimainkan oleh anak usia 5-6
tahun, dan didampingi orang tua atau guru sebagai

pemandu jalannya permainan

. Anak berdoa sebelum melakukan permainan

. Untuk memulai pemainan, anak dipersilahkan melempar

dadu.

%' Alamsyah Said Dan Andi Budimanjaya, 95 Strategi Mengajar

Multiple Intelegences Mengajar Sesuai Kerja Otak Dan Gaya Belajar
Siswa, Jakarta: Prenadamedia Group, 2015, h.240
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4. Pemain yang sudah mendapatkan giliran dapat
menjalankan pion kekotak sesuai mata dadu yang
diperoleh

5. Ketika pion sudah menempati tempat yang diperoleh,
pemain harus menjawab pertanyaan yang ada di kotak.
yang ada di kotak.

6. Pada saat pemain bermain dan pion berhenti di kotak
yang berisi kepala ular, maka pemain turun mengikuti
kotak ujung ekor ular berada. Dan jika pemain berhenti
ke kotak yang berisi tangga maka pemain berhak naik
atau maju mengikuti arah tangga.

7. Setelah pemain pertama dapat menyelesaikan soal maka
kesempatan pemain selanjutnya untuk megikuti aturan
seperti pemain pertama.

8. Pemenang ditentukan dengan siapa yang terlebih dahulu

mencapai kotak finish.

C. Konservasi
Konservasi merupakan upaya pelestarian atau
perlindungan terhadap sesuatu. Berkaitan dengan gangguan
dan kerusakan kehati, konservasi diterjemahkan sebagai the
wise use of nature resource (pemanfaatan sumberdaya alam
secara bijaksana). Konservasi Sumber Daya Alam Hayati
adalah  pengelolaan sumberdaya alam hayati yang

pemanfaatannya dilakukan secara bijaksana untuk menjamin
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kesinambungan persediaannya dengan tetap memelihara dan
meningkatkan kualitas nilai dan keanekaragamannya.®

Keanekaragaman hayati yang terdapat di hutan
Indonesia termasuk yang paling tinggi di dunia. Meskipun
demikian, program konservasi di Indonesia dirasakan belum
optimal karena berbagai masalah seperti pembalakan liar,
alih fungsi lahan dan kebakaran hutan. Kondisi lingkungan
alami yang setiap tahunnya semakin memprihatinkan.
Manusia semakin tidak peduli, sehingga kerusakan
lingkungan alam pun tidak dapat dihindari. Banyaknya
kerusakan lingkungan akibat dari ulah manusia sendiri
diantaranya pembalakan hutan secara liar  yang
mengakibatkan tanah longsor, pembuangan sampah yang
dapat menyumbat saluran air sehingga banjir, kualitas tanah
yang menurun karena tercemar oleh bahan-bahan plastik,
limbah dan masih banyak lainnya. Kepedulian terhadap
lingkungan harus ditanamkan sejak dini agar kesadaran akan
menjaga lingkungan sekitar tertanam, sehingga kerusakan
lingkungan dapat terkurangi.

Penulis menyimpulkan bahwa Konservasi adalah

sebuah proses pengelolaan sumber daya yang dikelola oleh

%2Rumperiai, M. G. (2020, March). Konservasi tanaman matoa
(Pometia pinnata Forst) menurut tradisi Suku Kurudu Di Pulau Kurudu
Kabupaten Kepulauan Yapen-Papua. jurnal Prosiding Seminar Nasional
Pendidikan Biologi.
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lembaga konservasi untuk  tujuan  pemeliharaan ~ dan
perlindungan, serta mencegah kerusakan dan kepunahan

sumber daya alam.

. Penelitian Relevan

Pertama, hasil penelitian Shinta Efriliyani berjudul
Pengembangan Media Permainan Ular Tanggauntuk
Mengenalkan Rambu Lalu Lintas Pada Pembelajaran Ppkn
Kelas lii Sd Negeri 20 Kota Bengkulu. Media pembelajaran
berupa media permainan ular tangga untuk mengenalkan
rambu lalu lintas pada pembelajaran PPKN kelas 11l SD
Negeri 20 Kota Bengkulu yang telah dikembangkan telah
diujikan melalui angket validasi media dengan rata-rata
penilaian sebesar 4,55 dikategorikan sangat layak, angket
validasi materi dengan rata-rata penilaian sebesar 4,4
dikategorikan sangat layak. Media tersebut di uji coba dengan
responden kelompok terbatas di kelas 111 SD Negeri 20 Kota
Bengkulu yaitu siswa kelas 11l B berjumlah 30 orang dan
3guru wali kelas 11l melalui angket. Angket siswa kelas 111 B
dengan rata-rata penilaian sebesar 0,98dikategorikan

Memenuhi Aspek Kepraktisan, angket guru kelas Illdengan
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rata-rata penilaian 123 sebesar 1,00 dikategorikan Memenuhi
Aspek Kepraktisan.*,

Dalam penelitian ini mempunyai persamaan berupa
variable yaitu pengembangan alat permainan edukatif ular
tangga. Sedangkan perbedaannya terletak pada model
pengembangan, pada penelitian Shinta
Efriliyanimenggunakan model penelitian Brog and Gall
sedangkan pada penelitian penulis menggunakan model
pengembangan ADDIE.

Kedua, hasil penelitian Nur Qomariyah Nawafilah dan
Masruroh berjudul Pengembangan Alat Permainan Edukatif
Ular Tangga Matematika Untuk Meningkatkan Kemampuan
Berhitung Anak Kelas Il SDN Guminingrejo Tikung
Lamongan, permaianan ini dibuat dengan tujuan agar
kemampuan berhitung peserta didik dapat meningkat melalui
aktivitas bermain. Metode yang akan di pakai dalam
permainan ini ialah metode deskriptif sedangkan pendekatan
yang dipakai ialah pendekatan kualiatatif. Hasil penelitian
yaitu 1) kemampuan menghitung anak dapat ditingkatkan
dengan kehadiran produk ular tangga matematika, 2) kualitas

produk termasuk sesuai guna di implementasikan saat

**Efriliyani, Shinta (2022) Pengembangan Media Permainan
Ular Tanggauntuk Mengenalkan Rambu Lalu Lintas Pada Pembelajaran
Ppkn Kelas lii Sd Negeri 20 Kota Bengkulu. Diploma Thesis, UIN
Fatmawati Sukarno.
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pembelajaran, 3) tujuan pembelajaran dapat tercapai akibat
kehadiran produk, 4)motivasi belajar anak meningkat sebab
produk dianggap membuat belajar menjad mengasyikkan.3*

Dalam penelitian ini mempunyai persamaan berupa
variable yaitu pengembangan alat permainan edukatif ular
tangga. Sedangkan perbedaannya terletak pada metode yang
digunakan, metode yang digunakan pada penelitian Nur
Qomariyah Nawafilah dan Masruroh yaitu metode deskriptif
sedangkan pendekatan yang dipakai ialah pendekatan
kualiatatif.

Ketiga, hasil penelitian Moch Chabib, Ery Tri
Djatmika dan Dedi Kuswandi berjudul Efektivitas
Pengembangan Media Permainan Ular Tangga Sebagai
Sarana Belajar Tematik SD, Penelitian ini bertujuan
mengembangkan media pembelajaran permainan ular tangga
untuk mengatasi masalah tentang menurunnya motivasi dan
keefektifan siswa di kelas. teknik pengumpulan data yang
dipakai yaitu observasi danwawancara. Model penelitian yang
digunakan adalah Model Dick and Carey. Hasil penelitian ini
adalah pengembangan media permainan ular tangga

menggunakan model dick and carey dengan 10 tahapan

¥ Nur, Qomariyah, Nawafilah. dan Masruroh. (2020). Pengembangan
Alat Peraga Edukatif Ular Tangga Matematika Untuk Meningkatkan
Kemampuan Berhitung Anak Kelas 11l SDN Gumingrejo Tikung Lamongan,
jurnal Pengabdian Masyarakat, 3(1)
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sangat efektif dilakukan. Keefektifan ini ditunjukkan oleh
peningkatan hasil belajar siswa pada saat post-test. Rata-rata
siswa yang mendapatkan nilai diatas KKM sebesar 75 yang
kemudian dilakukan uji-t untuk mengethaui pengaruh
penggunaan media permainan ular tangga terhadap hasil
belajar siswa.*®

Dalam penelitian ini mempunyai persamaan berupa
model penelitian yaitu enelitian dan pengembangan (Research
and Development) data dan variabel yaitu media permainan
ular tangga. Perbedaannya terletak pada variable terkait.

Keempat,hasil penelitian Eka Setiawati, dkk, yang
berjudul Permainan Ular Tangga Dalam Meningkatkan
Kemampuan Moral Anak. Dalam jurnal ini disimpulkan
bahwa Terdapat peningkatan nilai kemampuan moral agama
anak dengan permainan ular tangga, berdasarkan hasil
analisa, peneliti menyimpulkan hal ini terjadi karena kegiatan
pembelajaran meningkatkan kemampuan aspek moral agama
dilakukan dengan menggunakan metode permainan ular
tangga. Selain dipengaruhi oleh media, keberhasilan
peningkatan kemampuan moral agama dengan permainan ular
tangga juga dipengaruhi dengan keterampilan guru dalam

mengajar dan menstimulasi anak untuk meningkatkan

¥ Moch, Chabib. dkk,. (2017). Efektivitas Pengembangan Media
Permainan Ular Tangga Sebagai Sarana Belajar Tematik SD, jurnal
pendidikan, 2(7)
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kemampuan moral agama dengan metode permaianan ular
tangga dan mengungkapkan pendapatnya.

Dalam penelitian ini mempunyai persamaan berupa
variable yaitu pengembangan alat permainan edukatif ular
tangga. Sedangkan perbedaannya terletak pada jenis
penelitian.

Kelima, hasil penelitian Tipani Liani Dewi dkk, yang
berjudul Penggunaan Media Permainan Ular Tangga Pada
Pembelajaran Pips Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa
Pada Materi Pembagian Wilayah Waktu Di Indonesia
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan pada penelitian
ini, maka Diperoleh kesimpulan bahwa Perencanaan
pembelajaran memiliki target sebesar 100%, dimulai dari
siklus I mencapai 96,3% dengan kriteria sangat baik, terdapat
satu indikator yang bermasalah, tetapi pada siklus ini belum
mencapai target yang diharapkan. Kemudian pada siklus 1l
telah diperbaiki masalah pada siklus sebelumnya, sehingga
pada siklus ini mencapai target 100%. Kemudian
dipertahankan pada siklus 11 sama seperti siklus sebelumnya
mencapai target 100% dengan kriteria sangat baik. Pada tahap
pelaksanaan kinerja guru dengan target 100% , pada siklus I
terdapat beberapa indikator yang bermasalah yang

% Eka. Setiawati. Desri. Elih, Solihatulmilah. Permainan Ular Tangga
Dalam Mengingkatkan Kemampuan Moral Anak”. Jurnal petik. 5(1) (2019):
85-91.
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mendapatkan skor 2, maka memperoleh persentase sebesar
84%. Pada siklus 1l dengan memperbaiki permasalahan
sebelumnya, siklus ini mencapai 98% belum mencapai target
yang diharapkan karena masih terdapat satu indikator yang
mendapat skor 2 karena skor ideal sama dengan 3. Kemudian,
pada siklus 111 telahmemperbaiki indikator tersebut, sehingga
memperoleh persentase 100% sesuai dengan target.>’

Dalam penelitian ini mempunyai persamaan berupa
model penelitian yaitu penelitian dan pengembangan
(Research and Development) data dan variabel yaitu media
permainan ular tangga. Perbedaannya terletak pada variable
terkait.

. Kerangka Berfikir

Kerangka berfikir merupakan model konseptual tentang
bagaimana teori yang berhubungan dengan berbagai factor
telah diidentifikasi sebagai masalahpenting. Dalam proses
belajar mengajar salah satu cara atau metode yang digunakan
adalah dengan menggunakan media untuk meningkatkan

kecerdasan anak usia dini. Salah satu media yang dapat

¥ Tipani Liani Dewi,dkk. (2017). Penggunaan Media Permainan Ular
Tangga Pada Pembelajaran Pips Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa
Pada Materi Pembagian Wilayah Waktu Di Indonesia. Jurnal Pena lImiah.
2(1)
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digunakan dalam proses pembelajaran adalah media ular
tangga.

Permainan media ular tangga di desain dan dikemas
sebaik dan semenarik mungkin sebagai bahan ajar dalam
proses pembelajaran bagi anak usia dini. Selain menarik,
media ular tangga di desain juga harus menggunakan alat dan
bahan yang aman dan mudah di jangkau atau di dapat dengan
mudah.

Setelah desain alat permainan edukatif ular tangga
berbasis budaya Indonesia pada materi yanah airku dirasa
cukup maksimal, desain permainan ini diharapkan bisa
dipahami oleh pendidik di lembaga pendidikan anak usia dini
dan bisa diterapkan dalam lembaga pendidikan tersebut.
Adapun  kerangka berfikir  dalam = penelitian  dan

pengembangan ini dapat dilihat pada bagan berikut:



Gambar 2.1 Kerangka Berpikir

1. Permainan di sesuaikan
dengan karakteristik
perkembangan anak

2. Alat permainan harus
aman dan nyaman

l

Permainan ular tangga
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Bermuatan tem tanaman sub
tema tanaman hias sub sub
tema tanaman hias
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Validasi ahli materi dan ahli
media

Pengembangan permainan ular
tangga berbasis konservasi
pada tema tanaman

|
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Desain produk

v

A 4

Validasi oleh guru

Uiji coba produk




BAB 111
METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian riset
dalam rangka R & D (Research and Development). Metode
ini merupakan metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan suatu produk tertentu dan menguji kelayakan
dari produk tersebut. Dalam bidang pendidikan tujuan utama
penelitian dan pengembangan bukan untuk merumuskan atau
menguji suatu teori, tetapi untuk mengembangkan produk-
produk yang efektif untuk digunakan di sekolah-sekolah.
Produk-produk yang dihasilkan penelitian dan pengembangan
mencangkup materi pelatihan guru, materi ajar, seperangkat
tujuan prilaku, materi media, dan system-sistem manajemen.
Oleh karena itu penelitian dan pengembangan ini bertujuan
untuk menghasilkan atau mengembangkan suatu produk yang

sudah ada yang dapat dipertanggung jawabkan.*®

B. Tempat dan Waktu Penelitian
Tempat penelitian dilaksanakan di TK Polres Peduli
Bengkulu karena di TK Polres Peduli Bengkulu masih

menggunakan  media  pembelajaran  yang  bersifat

% Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R&D,
(Bandung: Alfabeta, 2019), h.297
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konvensional seperti papan tulis, buku dan lembar kerja,
maka peneliti berupaya menyelesaikan masalah tersebut
dengan mengembangkan media pembelajaran berupa alat
permainan edukatif ular tangga berbsis konservasi pada tema
tanaman khususnya sub tema tanaman hias sub sub tema
bunga di TK Polres Peduli kota Bengkulu. Waktu
pelaksanaan penelitian di laksanakan sejak diberikan surat

izin penelitian

. Prosedur Pengembangan

Model desain pembelajaran yang digunakan adalah
model ADDIE yang dikembangkan oleh Reiser dan Mollenda
pada tahun 1900-an. Fungsinya ADDIE yang utama adalah
sebagai pedoman dalam membangun perangkat dan
infrastruktur program pembelajaran yang efektif, dinamis dan
mendukung kinerja.*

Adapun langkah-langkah dalam penelitian  dan
pengembangan dalam penelitian ini mengacu pada langkah-
langkah yang dikembangkan oleh ADDIE dalam penelitian

ini jika disajikan dalam bentuk bagan adalah sebagai berikut:

¥ Tasya, Febrina. Dkk. (2020) Pengembangan Modul Elektronik
Matematika Berbasis Web, Jurnal Kajian Pendidikan Matematika, 6(1), 27-
35
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Gambar 3.1 prosedurPengembangan ADDIE

Sesuai dengan model pengembangan alat permainan

edukatif ular tangga yang digunakan, prosedur pengembangan

pengembangan alat permainan edukatif ular tangga berbasis
konservasi pada tema tanaman terdiri dari lima tahap yaitu :

1. Tahap Analisis yaitu dilalukan analisis berbagai macam

kebutuhan anak mulai dari kurikulum, kebutuhan anak, dan
kompetensi. Penyesuaian isi materi yang akan di muat dalam
media ular tangga tangga sehingga berhasil menciptakan
suasana pembelajaran yang lebih menarik dan semua anak
menjadi lebih aktif.

Tahap desain yaitu dirancang dan didesain model media yang
dikembangkan mulai dari pemilihan bahan media, warna
media, tampilan media, dan yang lainnya.

Tahap pengembangan yaitu tahap merealisasikan apa yang
telah dibuat dalam tahap desain agar menjadi sebuah produk.
Akhir dari tahap ini adalah sebuah produk yang akan diuji

cobakan.
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4. Tahap implementasi yaitu pada tahap ini dilakukan uji coba
produk media ular tangga berbasis konservasi pada tema
tanaman yang akan diuji cobakan pada anak di TK Polres
kota Bengkulu. Komentar dan saran dari guru melalui respon
saat menggunakan media ular tangga berbasis konservasi
pada materi tanaman pada tahap ini dapat menjadi
pertimbangan untuk dilakukan revisi produk atau tidak
sehingga produk lebih baik lagi.

5. Tahap evaluasi adalah proses untuk melihat apakah produk
yang dibuat berhasil, sesuai dengan harapan awal atau tidak.

D. Validasi Dan Uji Coba Produk
Validator dalam penelitian ini adalah ahli media,
ahli materi, dan guru. Sedangkan subjek uji coba adalah
anak di TK Polres Bengkulu Peduli Bengkulu. Mengingat
anak yang digunakan sebagai subjek, maka peneliti

meminta bantuan guru pendamping untuk membantu anak.

E. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam
penelitian ini antara lain yaitu:
1. Jenis Data
a. Data Kuantitatif, Data kuantitatif diperoleh dari hasil
pengisian angket validitas oleh ahli media dan ahli

media untuk mengetahui kevalidan media serta
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kepraktisan oleh guru di TK Polres Bengkulu Peduli
Kota Bengkulu.

b. Data Kualitatif, Data yang berupa tanggapan atau
masukan dari ahlimateri maupun media yang
dianalisis untuk perbaikan.

2. Instrumen Pengumpulan Data
Instrument pengumpulan data pengembangan yang
disusun dalam penelitian ini sebagai berikut:

1) Observasi

Metode observasi adalah metode pengumpulan
data penelitian dengan melalui pengamatan terhadap
objek yang diteliti. Metode observasi akan lebih baik
bila digunakan oleh peneliti untuk mengumpulkan
data penelitian yang berupa perilaku, kebiasaan,
kegiatan, atau perbuatan yang sedang dilakukan oleh
subjek  penelitian. Dalam penelitian  dan
pengembangan ini kegiatan observasi dilakukan untuk
mengamati kemampuan pehamanan budaya pada
materi tanah airku pada anak di TK Polres Peduli kota
Bengkulu.

2) Angket

Angket atau koesioner yaitu berupa rangkaian
pertanyaan dalam suatu masalah dalam bidang yang
diteliti, angket disebarkan pada responden. Pada

penelitian ini angket disebar sebelum penelitian guna
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menganalisis  kebutuhan  produk yang akan
dikembangkan.
a. Angket analisis kebutuhan guru
Kisi-kisi angket analisis kebutuhan guru dapat
dilihat pada lampiran 1.
b. Angket analisi instrumen penelitian untuk validator
Kisi-kisi angket analisi instrumen penelitian
untuk validator dapat dilihat pada lampiran 2.
c. Angket kepraktisan oleh guru
Kisi-kisi instrumen penilaian untuk
mengetahui kepraktisan media yang di isi oleh

guru dapat dilihat pada lampiran 3.

3) Dokumentasi
dokumentasi merupakan teknik pengumpulan data
sejumlah fakta dan data yang tersimpan dalam bahan yang
berbentuk dokumentasi. Sebagian besar data berbentuk surat,
arsip foto dan lainnya. dokumentasi berupa nilai hasil dari
kegiatan anak serta foto-foto dalam proses belangsungnya
permainan ular tangga. Hal ini dilakukan agar data yang
diperoleh dapat dipertanggung jawabkan.
F. Teknik Analisa data
Teknik analisa data yang digunakan dalam penelitian

ini antara lain yaitu:
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a. Analisis Data Kuantitatifuntuk mengolah data berbentuk
angka (skor) yang diperolen melalui angket penilaian.
Adapun analisis kevalidan media disini menguji
kelayakan media permainan ular tangga Yyang
dikembangkan dan menguji kesesuaian media dengan
materi, yang divalidasi ahli materi dan ahli media dengan

rumus sebagai berikut:

p= %"x100%

Keterangan :
P : Presentase skor yang dicari
> R : Jawaban responden dalam satu item
N : Jumlah nilai ideal dalam satu item
100% : Konstansta
Berdasarkan perhitungan dengan rumus di atas,
nilai kemudian dikonversikan menjadi data, kevalidan yang
ditentukan berdasarkan interval penentuan tingkat kevalidan

pada tabel berikut:

No Presentase Nilai Kategori
1 80%-100% 4 Sangat valid
2 60%-79% 3 Valid
3 20%-59% 2 Cukup valid
4 <20% 1 Kurang valid

(Sumber: Widoyoko, 2009: 242)
Data kepraktisan dalam penelitian ini diperoleh

dari guru TK Polres Peduli Kota Bengkulu. Data yang di
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dapatkan dari angket guru akan dihitung menggunakan
rumus dibawah, kemudian dikonversi sesuai dengan
kriteria tingkat kepraktisan. Adapun rumus yang
digunakan untuk mengetahui tingkat kepraktisan produk

dalam dalam penelitian ini sebagai berikut:

Vp = -2 x 100%
Keterangan :
Vp = Validitas Kepraktisan
TSEp = Total Skor Empirik Kepraktisan

S-max = Skor maksimal yang diharapkan

Setelah selesai dianalisis menggunakan rumus dan
mendapatkan hasil, maka untuk mendeskripsikan hasil

kepraktisan tersebut dapat dilihat dari Kkriteria sebagai

berikut:
No Kreteria Kategori
1 75,01%-100% Sangat praktis
2 50,01% - 75,00% Praktis
3 25,01% - 50,00% Kurang praktis
4 00,00% - 25,00% Tidak praktis

(Sumber: Akbar, 2011: 208)
b. Analisis Data Secara Kualitatif dalam penelitian ini
menerangkan bagaimana pengembangan media permainan ular

tangga sehingga menjadi seperangkat alat media permainan



yang baru. Dalam analisis ini diperoleh dari komentar dan

saran ahli media dan ahli materi.
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Penelitian ini menggunakan jenis Research and
Development (R&D) dengan produk yang dikembangkan
berupa media permainan ular tangga. Model
pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini
adalah ADDIE, dengan tahapan Analysis (Analisis),
Design  (Desain),  Development  (Pengembangan),
Implementation  (Implementasi), dan  Evaluation
(Evaluasi).*

Hasil pengembangan dari penelitian ini berupa
media permainan ular tangga, dan penilaian desain
pengembangan media permainan ular tangga oleh ahli
media, ahli materi,ahli Bahasa, guru dan observasi peneliti
melalui pengisian angket yang telah disediakan.
Berdasarkan  penelitian  dan pengembangan yang
dilakukan, diperoleh hasil penelitian sebagai berikut :

1. Tahap Analisis (Analysis)

Tahap analisis bertujuan untuk mengetahui

kebutuhan yang akan dihasilkan, tahap analisis terdiri

dari:

40 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan, Bandung: Alfabeta,
2019, h. 752
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a. Analisis Kebutuhan Anak

Analisis kebutuhan yang telah dilakukan pada
anak di TK Polres Bengkulu Peduli yatu:

1. penggunaan media pembelajaran masih bersifat
konvensional belum tersedianya media permainan
yang menarik minat anak untuk bermain sambil
belajar. Adapun media yang tersedia hanya berupa
buku tema, poster, buku, lembar kerja dan
pembelajaran lainnya.

2. Media pembelajaran yang kurang bervariasi
sehingga membuat anak mudah bosan.

3. Anak memerlukan media pembelajaran yang
menarik minat perhatian anak dalam proses
pembelajaran.

4. Belum adanya media pembelajaran  alat
permaianan edukatif dalam proses pembelajaran
pada tema tanaman.

Oleh sebab itu media permainan ular tangga
sangat berguna bagi anak untuk membantu
mengembangkan  pengetahuan  anak  tentang
konservasi pada tanaman . Analisis kebutuhan yang
dilakukan  oleh  peneliti  bertujuan  untuk
mengidentifikasi ketersediaan dan keadaan media

pembelajaran yang digunakan dan hasilnya adalah
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belum tersedianya media pembelajaran seperti yang
telah dikembangkan oleh peneliti.

b. Analisis Karakteristik Anak

Karakteristik anak yang berbeda-beda
digunakan sebagai pertimbangan untuk
mengembangkan media pembelajaran yang akan
digunakan. Tingkat kemampuan dan karakteristik
anak di TK Polres Bengkulu Peduli berbeda-beda.
Peneliti mengembangkan media pembelajaran
berupa permainan ular tangga yang disesuaikan
dengan kemampuan anak dan dapat digunakan
semua anak di TK Polres Bengkulu Peduli.
Berdasarkan wawancara tidak terstruktur dengan
guru di TK Polres Bengkulu Peduli, kemampuan
dan Kkarakteristik anak yang berbeda-beda
menyebabkan  kegiatan  pembelajaran  kurang
terlaksana dengan baik. Berdasarkan hasil observasi
yang dilaksanakan peneliti pada tanggal 31 Maret
2022, secara umum siswa mengkuti kegiatan
pembelajaran dengan cukup baik. Pembelajaran
yang menggunakan media buku tema, poster, buku,
lembar kerja dan pembelajaran lainnya. membuat
siswa menjadi kurang aktif. Untuk mengaktifkan

siswa, upaya yang dilakukan guru adalah
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memberikan media pembelajaran yang lebih
menarik yaitu alat permainan edukatif. Peneliti
melihat banyak siswa yang pada awalnya kurang
aktif menjadi aktif ketika guru media alat permainan
edukatif.

Berdasarkan hasil observasi tersebut siswa
TK Polres Bengkulu Peduli harus ada pemacu
supaya aktif dalam belajar. Untuk itu diperlukan
media pembelajaran alat permainan edukatif yang
lebih menarik untuk memacu siswa sehingga lebih
aktif dan mampu menumbuhkan semangat belajar
siswa secara mandiri maupun dengan guru.

Berdasarkan hasil analisis tersebut, media
pembelajaran berupa media alat permainan ular
tangga berbasis konservasi pada tema tanaman
mampu membuat pembelajaran menjadi aktif dan
efisien serta diharapkan mampu meningkatkan
pengetahuan tentang konservasi pada tanaman pada
anak usia 4-6 tahun di TK Polres Bengkulu Peduli
Kota Bengkulu.

c. Analisis Kurikulum
Kurikulum yang digunakan di TK Polres
Bengkulu Peduli Kota Bengkulu adalah Kurikulum

2013. Analisis kurikulum ini bertujuan untuk
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mengetahui kurikulum yang digunakan di sekolah

tersebut  untuk disesuaikan dengan  media

pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti.
Analisis kurikulum digunakan untuk menentukan
materi ajar pada anak. Materi ajar yang digunakan
disesuaikan dengan

tingkat pencapaian

perkembangan dan indikator

Indikator

pada kurikulum,

pelaksanaan pembelajaran digunakan

sebagai acuan untuk membuat tujuan pembelajaran.

Tabel 4.2

Indikator Pelaksanaan Pembelajaran

Kompetensi Dasar

Indikator

1.2 Mempercayai adanya Tuhan
melalui ciptaan-Nya (Akhlak

dan moral)

Mempercayai tanaman ciptaan
Tuhan YME

2.1 Memiliki perilaku yang
mencerminkan hidup

sehat(fisikmotorik)

Terbiasa memelihara
kebersihan diri dan lingkungan

2.8 Memiliki perilaku yang
mencerminkan sikap

kemandirian(sosem)

Merencanakan, memilih,
memiliki inisiatifinisiatif untuk
membantu/dibantu seperlunya
belajar atau melakukan sesuatu

tanpa diminta

3.8 mengenal lingkungan alam
(hewan, tanaman, cuaaca, tanah,
air, batu-batuan, dll) (kognitif)

Mengetahui berbagai macam

tanaman serta cara merawatnya
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2.14 Memiliki perilaku yang Terbiasa ramah menyapa
mencerminkan sikap santun siapapun dengan lembut dan
kepada orang tua, pendidik dan santun

teman (Bahasa)

4.15 Menunjukan karya dan Anak mampu menyanyikan
aktifitas seni dengan lagu bunga matahari
menggunakan berbagai media
(seni)

Tujuan pembelajaran yang hendak dicapai
dalam kegiatan pembelajaran ini adalah anak dapat
mengenal berbagai macam tanaman sertq anak
memiliki kemampuan mengenal konservasi pada
materi tanaman, menjaga kelestarian tanaman,

cara merawat tanaman, tidak merusak tanaman.

2. Tahap Design

Tahap desain merupakan langkah awal
perancangan produk yang dikembangkan. Tahap
perancangan diawali dengan pembuatan skema
pengembangan media pembelajaran. Tahap desain ini
meliputi  penyesuaian media terhadap tingkat
pencapaian anak dan indikator di kurikulum serta
pemilihan bacground media ular tangga sehingga
media ular tangga menjadi unik dan menyenangkan.

Media ular tangga yang belum dikembangkanberupa
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kertas yang memiliki 100 kotak dengan tampilan yang
polos dan menggunakan angka 1-100.

Pada tahap desain ini disusun instrumen penilaian
kualitas produk yang dikembangkan berupa angket
daftar isian (check list) untuk ahli media, ahli materi
dan ahli bahasa. Pada tahap ini diawali dengan
penyusunan Kisi-kisi angket dan penyusunan angket
hasil dari tahap ini diperoleh angket validasi yang akan
diberikan oleh ahli media, ahli materi dan ahli bahasa
untuk mengetahui kelayakan media permainan ular
tangga yang telah dikembangkan, lalu uji kepraktisan
dilakukan oleh guru setelah dilakukan uji coba anak.

Media permainan ular tangga ini di desain
semenarik mungkin yang awalnya permainan ular
tangga hanya berupa kertas, memiliki 100 kotak
dengan tampilan yang polos dan menggunakan angka
1-100, maka pada tahap desain ini peneliti mendesain
ulang mulai dari pemilihan bahan ular tangga yang
tahan dan aman untuk anak, warna background ular
tangga yang menarik, dengan gambar yang menarik
perhatian anak, jumlah kotak disesuaikan dengan
karakter anak sehingga menjadi 20 kotak saja.
Kemudian media ular tangga vyang sudah
dikembangkan ini divalidasi oleh ahli media, ahli

materi dan ahli Bahasa untuk mengetahui kelayakan



61

produk media ular tangga dan setelah divalidasi media
ular tangga yang telah dikembangkan ini dinyatakan
layak untuk diujicobakan ke anak di TK Polres
Bengkulu Peduli Kota Bengkulu. Sehingga media ular
tangga yang telah dikembangkan ini menjadi media
yang unik, menarik dan mampu meningkatkan
kemampuan anak tentang konservsi pada materi
tanaman khususnya di TK Polres Bengkulu Peduli

Kota Bengkulu.

Gambar 4.2
Permainan Ular Tangga Sesudah Dikembangkan

(sebelum revisi)

ULAR TANGGA
BERBASIS KONSERVASI
PADA MATERI TANAMAN
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Gambar 4.3
Permainan Ular Tangga Sesudah Dikembangkan
(Sesudah Revisi)

ULAR TANGGA BERBASIS KONSERVASI
“Pada Materi Tanaman®

O

Tabel 4.2

Perbandingan Permainan Ular Tangga Sebelum Dan

Sesudah Dikembangkan

Permainan Ular Tangga Sebelum

Dikembangkan

Permainan Ular Tangga Sesudah
Dikembangkan

1.Terbuat dari kertas berukuran

10x10 cm
2. Memiliki 100 kotak
3.Tidak menggunakan  gambar,

hanya menggunakan angka

4, Tidak awet dan tidak tahan lama

1.Terbuat dari spanduk berukuran
300x200 cm
2. Hanya terdiri dari 20 kotak

3.Menggunakan  gambar

yang

menarik  sesuai dengan  aspek
pembelajaran berbasis konservasi
pada materi tanaman yang ingin
dikembangkan

4. Awet dan tahan lama
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3. Tahap Development
Tahap ketiga dari model pengembangan ADDIE
adalah tahap develop atau pengembangan. Tahap ini
bertujuan untuk melihat sejauh mana kelayakan dan
kepraktisan media pembelajaran yang sudah dirancang.
Setelah mendapatkan  penilaian  kelayakan dan
kepraktisan, media pembelajaran direvisi sesuai dengan
kritik dan saran validator. Pada tahap ini juga
pembuatan media meliputi penentuan isi materi, validasi
dan produksi. Isi materi didasarkan pada kurikulum
yang telah ditetapkan sebelumnya. Sehingga dihasilkan
media ular tangga yang menarik, unik, menyenangkan
dan berdasarkan dengan kurikulum yang ada di TK
Polres Bengkulu Peduli Kota Bengkulu.
a. Validasi Ahli Materi
Ahli materi menilai media pada segi aspek
pembelajaran dan isi materi. Penilaian dari ahli
materi ini akan dijadikan acuan untuk merevisi
produk sebelum dilakukan uji coba lapangan. Ahli
materi yang menjadi validator dalam penelitian ini
berinisialFA,selaku dosenUINFAS Bengkulu serta
pernah menjadi guru PAUD. Validasi pertama
dilakukan pada tanggal 14 Juli 2022. Data validasi

ahli materi diperolen dengan cara memberikan
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penilaian, saran, dan komentar terhadap media
dengan cara mengisi angket yang telah disediakan.
Dari aspek pembelajaran  penilaian  ini
dimaksudkan untuk mengetahui bagaimana penilaian
ahli materi mengenai hal yang berhubungan aspek
pembelajaran dari media ular tangga untuk
meningkatkan pengetahuan konservasi pada materi
tanaman pada anak usia 5-6 tahun. Dengan pedoman
ini_akan diketahui perlu atau tidaknya dilakukan
revisi. Hasil penilaian tersebut dapat dilihat pada

tabel berikut:*

*! Hasil validasi ahli materi, FA, pada tanggal 14 Juli 2022
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Tabel 4.2 Data Hasil Validasi tahap pertama Ahli

Materi
No Aspek Unsur Indikator Skor penilaian
1 2 3 4
1 Aspek Kesesuaian media dengan v
Pembelajaran tingkat pencapaian
perkembangan anak
berdasarkan kurikulum yang
berlaku
Kejelasan petunjuk v
penggunaan media
Ketepatan dalam penjelasan v
materi
Memberi kesempatan anak v
untuk belajar mandiri
2 | Aspekisi Kejelasan isi materi v
Keluasan dan kedalaman isi v
materi
Kejelasan dan kesesuaian v
bahasa yang digunakan
Kejelasan pemberian v
informasi pada media
permainan ular tangga
Kesesuaian materi dengan v
tujuan pembelajaran
Jumlah (X R) 28
Jumlah Nilai Ideal (N) 45
Total skala penilaian p= ZTRxloo%
P=22 x100%
25
P=0,62 x100%
P=62%
Kreteria aspek penilaian Valid
Hasil  penilaian ahli  materi terhadap aspek

pembelajaran dan aspek isi diberikan 9 indikator penilaian

untuk dinilai oleh ahli materi dan hasil penilaian mendapatkan

skor 28 dari semua indikator sehingga rata-rata hasil yang

diperoleh dari 6 indikator yang diukur adalah 62% dengan

kategori “valid”. Ahli materi memberikan komentar dan saran,
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yaitu, perbaiki materi konservasi pada materi tanaman dan
sesuaikan dengan tingkat pencapaian dan perkembangan sesuai
kurikulum.

Maka peneliti melakukan validasi tahap ke dua pada
alat permainan edukatif ular tangga berbasis konservasi pada
materi tanaman yang dilakukan pada tanggal 20 Juli 2022,
maka hasil yang didapatkan yaitu:*?

Tabel 4.3
Data Hasil VValidasi tahap kedua Ahli Materi

No

Aspek Unsur Indikator Skor penilaian

1 2 3 4

Aspek Kesesuaian media dengan
Pembelajaran tingkat pencapaian
perkembangan anak
berdasarkan kurikulum yang
berlaku

Kejelasan petunjuk penggunaan
media

Ketepatan dalam penjelasan
materi

Memberi kesempatan anak
untuk belajar mandiri

Aspek isi Kejelasan isi materi v

Keluasan dan kedalaman isi v
materi

Kejelasan dan kesesuaian v
bahasa yang digunakan

Kejelasan pemberian informasi
pada media permainan ular
tangga

Kesesuaian materi dengan
tujuan pembelajaran

Jumlah (X R) 42
Jumlah Nilai Ideal (N) 45

Total skala penilaian P=2R 2100%

N

*2 Hasil validasi ahli materi, FA, pada tanggal 20 Juli 2022
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_42
P_E x100%
P=0,93x100%

P=93%

Kreteria aspek penilaian Sangat Valid

Hasil penilaian ahli materi terhadap aspek
pembelajaran dan aspek isi diberikan 9 indikator penilaian
untuk dinilai oleh ahli materi dan hasil penilaian
mendapatkan skor 42 dari semua indikator sehingga rata-
rata hasil yang diperoleh dari 6 indikator yang diukur
adalah 93% dengan kategori “sangat valid”. Setelah
dilakukan validasi tahap pertama produk yang
dikembangkan, maka ahli materi memberikan komentar
dan saran. Adapun komentar dan saran yang diberikan
oleh ahli materi yaitu alat permainan sudah layak untuk di

uji cobakan pada anak usia dini.**

b. Validasi Ahli Media

Ahli media menilai dari aspek tampilan dan penggunaan.

Penilaian ahli media ini akan dijadikan acuan revisi media

sebelum media diujicobakan pada anak. Ahli media yang

menjadi validator pada penelitian ini berinisial HB selaku

dosen UINFAS Bengkulu yang memiliki kompetensi dibidang

media pembelajaran anak usia dini. Validasi tahap pertama

*® Hasil validasi ahli materi, Fidhia Andani, M.Pd, pada tanggal

20 Juli 2022



68

dilakukan pada tanggal 14 Juli 2022. Data validasi didapat
dengan cara memberikan nilai pada angket yang mencakup
aspek tampilan dan penggunaan. Ahli media mencoba
langsung produk ular tangga yang sudah dikembangkan,
sehingga ahli media dapat menanyakan langsung hal-hal yang
berkaitan dengan produk yang dikembangkan dan dapat
langsung memberikan masukan berupa kritik dan saran kepada
pengembang yaitu nantinya akan digunakan sebagai pedoman
untuk melakukan revisi terhadap produk yang dikembangkan.

Penilaian aspek tampilan dan aspek penggunaan
bertujuan untuk mengetahui hal yang menyangkut aspek
tampilan pada ular tangga berbasis konservasi pada materi
tanaman serta pada aspek penggunaan untuk melihat apakah
ular tangga aman, dan nyaman untuk digunakan anak usia dini.
Dengan berpedoman pada penilaian aspek tampilan dan aspek
penggunaan ini, pengembang akan mengetahui apakah perlu
atau tidaknya dilakukan revisi. Data hasil penilaian aspek
tampilan dapat dilihat pada tabel berikut:*

* Hasil validasi ahli media, HB, pada tanggal 14 Juli 2022
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Data Hasil Validasi tahap pertama Ahli Media

No Aspek Unsur Indikator Skor penilaian
1 2 3 4
1 Aspek tampilan | Kesesuaian pemilihan background v
pada media permainan ular tangga
Kesesuaian proporsi gambar dan v
warna
Kemenarikan bentuk gambar v
Kesesuain pemilihan gambar dan v
ukuran gambar
Kemenarikan sajian media v
Permainan ular tangga
Kesesuaian pemilihan warna v
2 Aspek Kejelasan petunjuk penggunaan v
penggunaan media
Kemudahan dalam kegiatan bermain v
Kemudahan dalam menggunakan v
media permainan ular tangga
Tingkat keawetan media v
Media aman digunakan anak v
Jumlah (X R) 37
Jumlah Nilai Ideal (N) 55

Total skala penilaian

P=2Rx100%
N
- 0
P=22 x100%

P=0,67 x100%

P=67%

Kreteria aspek penilaian

Valid

Dari tabel diatas dapat dilihat bahwa penilaian terhadap

aspek pembelajaran dan aspek isi

oleh ahli materi

mendapatkan jumlah skor 37 dari jumlah skor ideal 55

terhadap 11 indikator yang telah dibuat oleh peneliti. Oleh

karena itu melalui perhitungan rumus kelayakan didapatkan

hasil 67% dengan kategori “valid”. Setelah dilakukan validasi

produk yang dikembangkan maka ahli media memberikan
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komentar dan saran. Adapun komentar dan saran yang

diberikan oleh ahli media berupa tanggapan terhadap media

ular tangga antara lain perbaiki lagi gambar yang digunakan,

pemilihan warna dan lakukan revisi terhadap perkembangan

alat permainan ular tangga.

Maka peneliti melakukan validasi tahap ke dua pada

alat permainan edukatif ular tangga berbasis konservasi pada

materi tanaman yang dilakukan pada tanggal 19 Juli 2022,

maka hasil yang didapatkan yaitu:*

Tabel 4.5

Data Hasil tahap kedua Validasi Ahli Media

No

Aspek

Unsur Indikator

Skor penilaian

2

3

4

Aspek tampilan

Kesesuaian pemilihan
background pada media
permainan ular tangga

Kesesuaian proporsi gambar
dan warna

Kemenarikan bentuk gambar

Kesesuain pemilihan gambar
dan ukuran gambar

Kemenarikan sajian media
Permainan ular tangga

Kesesuaian pemilihan warna

Aspek
penggunaan

Kejelasan petunjuk penggunaan
media

Kemudahan dalam kegiatan
bermain

Kemudahan dalam
menggunakan media permainan
ular tangga

Tingkat keawetan media

Media aman digunakan anak

Jumlah (X R)

54

*® Hasil validasi ahli media, HB, pada tanggal 19 Juli 2022
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Jumlah Nilai Ideal (N)

55

Total skala penilaian

p= ZTRxwo%

54
=22 0
P = x100%
P=0,98 x100%

P=98%

Kreteria aspek penilaian Sangat Valid

Dari tabel diatas dapat dilihat bahwa penilaian terhadap
aspek pembelajaran dan aspek isi oleh ahli materi
mendapatkan jumlah skor 37 dari jumlah skor ideal 55
terhadap 11 indikator yang telah dibuat oleh peneliti. Oleh
karena itu melalui perhitungan rumus kelayakan didapatkan

<

hasil 98% dengan kategori “sangat valid”. Setelah dilakukan
validasi produk yang dikembangkan maka ahli media
memberikan komentar dan saran. Adapun komentar dan saran
yang diberikan oleh ahli media berupa tanggapan positif
terhadap media ular tangga antara lain kreatif, menarik, sesuai
dengan kebutuhan anak, bagus untuk digunakan pada anak
usia dini untuk dapat meningkatkan pengetahuan anak tentang
konservasi pada materi tanaman. Ahli media melihat bahwa
media ular tangga sudah  memenuhi  Karakteristik
perkembangan anak, aman, dan nyaman untuk digunakan anak
usia dini. Melalui tanggapan ahli media ini, maka media

permainan ular tangga layak diujicobakan.*®

*® Hasil validasi ahli media, HB, pada tanggal 19 Juli 2022
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c. Validasi Ahli Bahasa

Ahli bahasa menilai bahasa pada segi aspek Aspek
Komunikatif, Aspek Keterbacaan, Aspek lugas, Aspek
Kesesuian dengan tingkat perkembangan peserta didik, Aspek
Keruntutan dan keterpaduan alur fikir. Penilaian dari ahli
materi ini akan dijadikan acuan untuk merevisi produk
sebelum dilakukan uji coba lapangan. Ahli bahasa yang
menjadi validator dalam penelitian ini berinisial DJPA selaku
dosen bahasa UINFAS Bengkulu. Validasi tahap pertama
dilakukan pada tanggal 14 Juli 2022. Data validasi ahli bahasa
diperoleh dengan cara memberikan penilaian, saran, dan
komentar terhadap media dengan cara mengisi angket yang
telah disediakan. Dari aspek Aspek Komunikatif, Aspek
Keterbacaan, Aspek lugas, Aspek Kesesuian dengan tingkat
perkembangan peserta didik, Aspek Keruntutan dan
keterpaduan alur fikir ini dimaksudkan untuk mengetahui
bagaimana penilaian ahli materi mengenai hal yang
berhubungan aspek pembelajaran dari media ular tangga untuk
meningkatkan pengetahuan konservasi pada materi tanaman
pada anak usia dini. Dengan pedoman ini akan diketahui perlu
atau tidaknya dilakukan revisi. Hasil penilaian tersebut dapat
dilihat pada tabel berikut:*’

*" Hasil validasi ahli bahasa, DJPA, pada tanggal 14 Juli 2022
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Data Hasil tahap pertama Validasi Ahli Bahasa

No Aspek Unsur Indikator Skor penilaian
1 2 3 4
1 | Aspek Komunikatif | Ketepatan kaidah Bahasa v
Penyampaian pesan mudah 4
dipahami
Bahasa yang digunakan v
sederhana, jelas dan mudah
dimengerti
2 | Aspek Keterbacaan | Ketepatan pemilihan Bahasa v
dalam menguraikan materi
Ketepatan ejaan v
3 Aspek lugas Keefektifan kalimat v
Kebakuan istilah v
4 Aspek  Kesesuian | Kesesuaian dengan tingkat v
dengan tingkat | perkembangan peserta didik
perkembangan
peserta didik
5 | Aspek Keruntutan | Keruntutan dan keterpaduan v
dan keterpaduan | materi
alur fikir
Kemampuan memotivasi dan v
berfikir kritis
Jumlah (X R) 37
Jumlah Nilai Ideal (N) 50

Total skala penilaian

p= %"xmo%

=37 9
P—50 x100%
P=0,74 x100%

P=74%
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Kreteria aspek penilaian Valid

Dari tabel diatas dapat dilihat bahwa penilaian terhadap
aspek komunikatif, aspek keterbacaan, aspek lugas, aspek
kesesuian dengan tingkat perkembangan peserta didik, Aspek
keruntutan dan keterpaduan alur fikir oleh ahli bahasa
mendapatkan jumlah skor 37 dari jumlah skor ideal 50 terhadap
10 indikator yang telah dibuat oleh peneliti. Oleh karena itu
melalui perhitungan rumus kelayakan didapatkan hasil 74%
dengan kategori “‘valid”.

Setelah dilakukan validasi produk yang dikembangkan
maka ahli bahasa memberikan komentar dan saran. Adapun
komentar dan saran yang diberikan oleh ahli media berupa
perbaiki penggunaan bahasa sesuai dengan PUEBI, perbaiki kata
kata typo dan lakukan revisi terhadap alat permainan edukatif
ular tangga berbasis konservasi pada materi tanaman.

Maka peneliti melakukan validasi tahap ke dua pada
alat permainan edukatif ular tangga berbasis konservasi pada
materi tanaman yang dilakukan pada tanggal 20 Juli 2022,

maka hasil yang didapatkan yaitu:*®

*® Hasil validasi ahli bahasa, DJPA, pada tanggal 20 Juli 2022
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Data Hasil Validasi tahap kedua Ahli Bahasa

No Aspek Unsur Indikator Skor penilaian
1 2 3 4
1 | Aspek Komunikatif | Ketepatan kaidah Bahasa
Penyampaian pesan mudah
dipahami
Bahasa yang digunakan
sederhana, jelas dan mudah
dimengerti
2 | Aspek Keterbacaan | Ketepatan pemilihan
Bahasa dalam menguraikan
materi
Ketepatan ejaan
3 | Aspek lugas Keefektifan kalimat
Kebakuan istilah
4 Aspek  Kesesuian | Kesesuaian dengan tingkat
dengan tingkat | perkembangan peserta didik
perkembangan
peserta didik
5 | Aspek Keruntutan | Keruntutan dan
dan keterpaduan | keterpaduan materi
alur fikir
Kemampuan memotivasi
dan berfikir kritis
Jumlah (X R) 50
Jumlah Nilai Ideal (N) 50

Total skala penilaian

P=2F +100%
N

P=22 x100%
50

P=1x100%

P=100%

Kreteria aspek penilaian

Sangat Valid
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Dari tabel diatas dapat dilihat bahwa penilaian terhadap
aspek komunikatif, aspek keterbacaan, aspek lugas, aspek
kesesuian dengan tingkat perkembangan peserta didik, Aspek
keruntutan dan keterpaduan alur fikir oleh ahli bahasa
mendapatkan jumlah skor 50 dari jumlah skor ideal 50
terhadap 10 indikator yang telah dibuat oleh peneliti. Oleh
karena itu melalui perhitungan rumus kelayakan didapatkan
hasil 100% dengan kategori “sangat valid”. Ahli bahasa
memberikan komentar dan saran berupa tanggapan positif
terhadap alat permainan ular tanggaberbasis konservasi pada
materi tanaman dan alat permainan sudah bisa digunakan oleh
anak usia dini.*

Media ular tangga yang telah dikembangkan ini telah
melalui tahap validasi yang dilakukan oleh 3 orang ahli yakni
ahli materi, ahli media dan ahli bahasa. Maka berdasarkan
penilaian para ahli yang telah diperoleh dapat diketahui
bahwa media ular tangga yang telah dikembangkan ini telah
layak baik itu dari segi pembelajaran, isi atau materi, tampilan
dan penggunaan sehingga media ular tangga ini dapat
digunakan pada tahap implementasi guna untuk menilai
kepraktisan alat permainan ular tangga berbasis konservasi

pada materi tanaman.

49 Hasil validasi ahli bahasa, Dina Putri Juni Astuti, M.Pd, pada tanggal
20 Juli 2022
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4. Tahap Implementation

Tahap implementasi pada tahap ini dilakukan uji coba
produk. Tahap implementasi dilakukan setelah produk
selesai divalidasi dan dinilai oleh validator. Media
pembelajaran dan instrumen penelitian yang dikatakan valid,
kemudian diujicobakan kepada subjek penelitian yang telah
ditentukan. Subjek penelitian adalah anak di TK Polres
Bengkulu Peduli Kota Bengkulu. Uji coba pada tahap
implementasi dilakukan pada anak di TK Polres Bengkulu
Peduli Kota Bengkulu. Sebelum media alat permainan
edukatuf ular tangga digunakan peneliti terlebih dahulu
mengucapkan salam dan memperkenalkan diri lalu peneliti
melakukan pemanasan dengan mengajak anak bernyanyi dan
tepuk tangan agar anak lebih semangat, baru setelah itu
peneliti menjelaskan cara menggunakan media ular tangga
juga tidak lupa berdoa sama-sama sebelum memulai
permainan.

Uji coba ini selain melihat kemampuan anak dan
respon anak juga bertujuan untuk mengetahui tingkat
kepraktisan media permainan ular tangga. Uji coba
kelompok | dilakukan oleh guru terhadap anak di TK Polres
Bengkulu Peduli Kota Bengkulu pada tanggal 21 dan 22Juli
2022. Guru menilai media alat permainan edukatif ular
tangga pada kepraktisan penggunaan media permainan ular

tangga.Guru yang menjadi validator dalam penelitian ini



78

berinisial YEP selaku kepala sekolah sekaligus guru kelas di

TK Polres Bengkulu Peduli Kota Bengkulu. Data untuk uji

kepraktisan media permainan ular tangga diperoleh dengan

cara memberikan penilaian, saran, dan komentar terhadap

media dengan cara mengisi angket yang telah disediakan.

Berikut adalah data hasil penilaian kepraktisan yang

diberikan guru terhadap media permainan ular tangga:*

Tabel 4.8

Hasil Penilaian Kepraktisan Oleh Guru

No

Aspek Kepraktisan

Skor penilaian

1 2

3

4

Saya tidak kesulitan melaksanakan pembelajaran
menggunakan media permainan ular tangga

Media permainan ular tangga dapat digunakan
berulang-ulang

Kesesuaian waktu yang tersedia dalam
pembelajaran dengan kemudahan penggunaan
media permainan ular tangga

Media permainan ular tangga dapat mengaktifkan
siswa dalam mengembangkan pengetahuan
tentang konservasi pada materi tanaman

Kesesuaian media permainan ular tangga dengan
dunia anak usia 4-6 tahun

Anak mudah memahami materi dengan melihat
gambar-gambar yang ada pada media permainan
ular tangga

Suasana proses pembelajaran berjalan kondusif
dan menyenangkan

Anak tidak mengalami kesulitan dalam
penggunaan media permainan ular tangga

Tsep
S-max

39
40

Hasil perhitungan

TSEp

Vp = 5P

S—-max

Vp =32 X 100%

x 100%

% Hasil penilaian oleh guru, pada tanggal 21 Juli 2022
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Vp = 0.97x 100%

Vp = 97%

Kriteria Tingkat Kepraktisan Sangat praktis

Hasil penilaian angket kepraktisan oleh guru
mendapatkan jumlah skor 31 dari 8 soal aspek kepraktisan
sehingga rata-rata hasil yang diperoleh dengan
menggunakan rumus kepraktisan adalah 97% dengan
kategori sangat praktis. Dengan demikian media
permainan ular tangga dapat diujicobakan pada anak di
TK Polres Bengkulu Peduli Kota Bengkulu. Adapun
komentar dan saran dari guru berupa tanggaapan yang

positif.

5. Tahap Evaluation

Berdasarkan tahapan implementasi, alat permainan
edukatif ular tangga berbasis konservasi pada tema tanaman
perlu dievaluasi, Pada tahap evaluasi dilakukan revisi akhir
terhadap produk yang dikembangkan berdasarkan saran dan
masukan guru yang diberikan selama tahap implementasi.
Berdasarkan hasil tanggapan guru, didapatkan saran terhadap
media pembelajaran alat permainan ular tangga yaitu alat
permainan ular tangga memiliki bintang sesuai dengan jumlah
peserta didik dan berharap media ular tangga ini tersedia di
sekolah. Kemudian peneliti dapat mengetahui bahwa media
alat permainan ular tangga sangat praktis digunakan dalam

proses pembelajaran dari hasi validasi kepraktisan dan dari
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segi tanggapan guru bahwa media yang dikembangkan sangat
layak digunakan di dalam proses pembelajaran anak di TK
Polres Bengkulu kota Bengkulu.

Kemudian dilakukan evaluasi kedua data berupa saran
yang diperoleh dari ahli media dan ahli dan ahli Bahasa. Hasil
penelitian diatas menunjukkan bahwa pengembangan alat
permainan edukatif ular tangga berbasis konservasi pada
materi tanaman sudah sangat valid dapat dilihat dari angket
penilaian validator para ahli serta layak diuji cobakan pada
anak.

Hasil penelitin  menunjukan bahwa alat permainan
edukatif ~ Ular Tangga berbasis konservasi pada materi
tanaman mampu meningkatkan pengetahuan anak tentang
konservasi pada materi tanaman pada kehidupan sehari-hari,
anak mampu merawat dan menjaga tanaman, anak mampu
mengetahui perilaku yang dapat merusak tanaman, anak
mampu mengenal ciri-ciri tanaman, alat permainan edukatif
Ular Tangga berbasis konservasi pada materi tanaman mampu
meningkatkan pengetahuan anak tentang konservasi pada
materi tanaman hal ini dikarenakan media alat permainan
edukatif ular tangga dapat digunakan secara rileks dalam
bentuk permainan yang menarik dan unik sehingga

meningkatkan motivasi belajar anak.
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B. Pembahasan

Berdasarkan hasil rincian dan deskripsi dari hasil
penelitian ~ yang telah  diuraikan diatas, diperoleh
pengembangan mediapembelajaran berupa permainan ular
tangga berbasis konservasi pada materi tanaman. media
pembelajaran dikembangkan dengan model penelitian dan
pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Develop,
Implement, Evaluation). Tahap pertama model pengembangan
ADDIE adalah tahap analisis.

Tahap analisis dibagi menjadi analisis kebutuhan,
analisis karakteristik siswa, dan analisis kurikulum. Analisis
kebutuhan dilakukan untuk mengidentifikasi ketersediaan
perangkat pembelajaran yang telah ada sebelumnya. Dari hasil
wawancara guru diperoleh bahwa perangkat pembelajaran
yang akan dikembangkan belum ada dan belum pernah
diterapkan di sekolah tersebut. Analisis karakteristik siswa
dilakukan untuk mengidentifikasi karakter dan kemampuan
anak yang akan diteliti. Dari hasil analisis karakteristik anak
diperoleh kemampuan anak berbeda-beda. Analisis kurikulum
digunakan untuk mengidentifikasi kurikulum yang diterapkan
dan sebagai acuan untuk membuat perangkat pembelajaran
yang sesuai dengan kompetensi inti dan kompetensi dasar pada
kurikulum.

Setelah dilakukan tahap analisis maka peneliti

melakukan tahap selanjutnya yaitu tahap perancangan pada
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tahap perancangan dilakukan perancangan media ular tangga
yang sesuai berdasarkan data yang didapat dari tahap
penelitian awal berdasarkan analisis kebutuhan. Pada tahap
desain ini dirancang dan di desain media ular tangga yang akan
dikembangkan mulai dari pemilihan bahan media, warna
media, tampilan media, gambar dan ukuran media harus sesuai
dengan karakteristik anak dini. Media ini dibuat dengan
menggunakan spanduk berukuran 300x200 cm sehingga
mudah digunakan oleh anak. Media ular tangga ini dibuat
untuk mengenalkan pengetahuan tentang konservasi pada
materi tanaman kepada anak dini untuk diterapkan dalam
kehidupan sehari-hari. Sehingga materi yang disajikan menarik
perhatian anak dan dapat menyenangkan bagi anak. Sehingga
media yang dihasilkan menjadi benar-benar media yang sesuai
untuk mendukung pembelajaran terutama pengenalan tentang
konservasi pada materi tanaman.>*

Kemudian pada tahap development yang merupakan
tahap awal dalam pembuatan media ular tangga yang akan
menjadi satu kesatuan yang utuh serta dilakukan review oleh
para ahli, tujuan dilakukan review oleh para ahli ini untuk
memperoleh masukan, kritik serta saran guna perbaikan dan
kesempurnaan media ular tangga yang dikembangkan. Pada

tahap implementasi dengan dilakukan uji coba, pada tahap ini

*! Hasil observasi, pada tanggal 31 Maret 2022
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media ular tangga ini tidak mengalami revisi, hal ini dapat
dilihat dari anak sebagai subjek uji coba mampu menggunakan
dan memainkan media ular tangga yang dikembangkan dalam
pengenalan tentang konservasi pada materi tanaman sehingga
anak memiliki peningkatan dalam pengetahuan tentang
konservasi pada materi tanaman.>
Maka dengan menggunakan media ular tangga ini
dapat mempermudah anak dalam pengenalan tentang
konservasi pada materi tanaman, penggunaan media ular
tangga dalam proses belajar mengajar dapat meningkatkan
keinginan dan minat belajar terhadap anak. Selain itu juga
kemampuan tentang konservasi pada materi tanaman anak di
TK Polres Bengkulu Peduli Kota Bengkulu meningkat karena
pada hakikatnya anak membutuhkan media yang konkret dan
sifatnya menyenangkan seperti halnya media permainan ular
tangga.>®
Adapun perbedaan media permainan ular tangga yang
belum dikembangkan dan yang telah dikembangkan yaitu:

*2 Hasil penelitian, pada tanggal 21-22 Juli 2022
>3 Hasil penelitian, pada tanggal 21-22 Juli 2022
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Table 4.9

Perbandingan permainan ular tangga sebelum dan sesudah
dikembangkan

Permainan Ular Tangga Sebelum Dikembangkan

Permainan Ular Tangga Sesudah Dikembangkan

<9

10

27 28 _'..ﬂ
s .
=

1. Terbuat dari kertas

2. Memiliki 100 kotak

3.Tidak menggunakan gambar hanya menggunakan
angka

4. Tidak menggunakan gambar

ULAR TANGGA BERBASIS KONSERVASI
“Pada Materi Tanaman”

< ] T~
e a4
f\“ zﬂ g £ b
e I = FA - “5
~~
\ S T

1. Terbuat dari spanduk berukuran 300x200 cm

2. Hanya terdiri dari 20 kotak

3.Menggunakan gambar yang menarik sesuai
dengan aspek pembelajaran berbasis konservasi
pada materi tanaman yang ingin dikembangkan

4. Awet dan tahan lama

Penelitian yang dilakukan

sebelumnya oleh  Nur

Qomariyah Nawafilah dan Masruroh berjudul Pengembangan

Alat Permainan Edukatif Ular Tangga Matematika Untuk

Meningkatkan Kemampuan Berhitung Anak Kelas 11l SDN

Guminingrejo Tikung Lamongan, permaianan ini dibuat dengan

tujuan agar kemampuan berhitung peserta didik dapat meningkat

melalui aktivitas bermain. Hasil penelitian yaitu 1) kemampuan

menghitung anak dapat ditingkatkan dengan kehadiran produk

ular tangga matematika, 2) kualitas produk termasuk sesuai guna

di implementasikan saat pembelajaran, 3) tujuan pembelajaran
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dapat tercapai akibat kehadiran produk, 4) motivasi belajar anak

meningkat sebab produk dianggap membuat belajar menjad

mengasyikkan.

Dari penjelasan diatas, maka dapat disimpulkan bahwa
dengan menggunakan media permainan ular tangga yang telah
dikembangkan anak lebih mudah belajar dan mengenal tentang
konservasi pada materi tanaman sehingga anak mampu
menerapkan dalam kehidupan sehari-hari. Selain itu juga
kemampuan anak di TK Polres Bengkulu Peduli Kota Bengkulu
dalam hal tentang konservasi pada materi tanaman sangat
membutuhkan media yang kongkrit yang sifatnya menyenangkan
seperti halnya media ular tangga ini. Maka dengan diterapkannya
media permainan ular tangga yang dikembangkan dalam
pengenalan konservasi pada materi tanaman anak di TK Polres
Bengkuul Peduli Kota Bengkulu dapat meningkat. Dalam
pengembangan media ular tangga yang sudah dikembangkan
memiliki beberapa kelebihan sebagai media pembelajaran
khususnya dalam hal meningkatkan pengetahuan tentang
konservasi pada materi tanaman anak yaitu sebagai berikut :

1. Media ular tangga dapat meningkatkan pengetahuan tentang
konservasi pada materi tanaman anak hal ini dibuktikan oleh
hasil uji coba ahli materi, ahli media, uji bahasa, uji coba
kepraktisan dan uji coba pada anak di TK Polres Bengkulu

Kota bengkulu.



86

2. Media wular tangga dapat digunakan sebagai media
pembelajaran yang menyenangkan, ketika anak menggunakan
media permainan ular tangga semua anak antusias dan mereka
terlihat sangat senang.

3. Media ular tangga menggunakan gambar yang menarik
sehingga dapat menarik perhatain dan memudahkan anak

dalam memahami apa yang ingin disampaikan.



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil analisis yang telah peneliti lakukan,
maka peneliti menyimpulkan bahwa:

1. Media permainan ular tangga yang dikembangkan dan di
desain menyesuaikan materi berdasarkan karakteristik anak
dan sesuai dengan kurikulum 2013 yang digunakan di TK
Polres Peduli Bengkulu Kota Bengkulu.

2. Hasil validasi ahli materi, ahli media, ahli bahasa serta
hasil penilaian aspek kepraktisan oleh guru menunjukan
bahwa produk pengembangan media permainan ular
tangga layak dan praktis digunakan untuk meningkatkan
pengetahuan tentang konservasi pada materi tanaman anak
di TK Polres Peduli Bengkulu Kota Bengkulu. Hasil
validasi ahli materi 95% dalam kategori sangat valid
(layak). Hasil validasi ahli media 98% dalam kategori
sangat valid. Hasil validasi ahmi bahasa 100% dalam
katagori sanagt valid. Hasil uji kepraktisan dikategorikan

sangat praktis dengan hasil perhitungan 97%.

87
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B. Saran
Beberapa saran dapat disampaikan sesuai dengan hasil
penelitian antara lain:

1. Bagi kepala sekolah, Kepala sekolah perlu memberikan
pemahaman kepada guru tentang pentingnya penggunaan
media dalam proses pembelajaran dan melibatkan anak
secara langsung dalam pemanfaatan media pembelajaran
pada setiap kegiatan pembelajaran.

2. Bagi guru dan orang tua, agar produk pengembangan
media permainan ular tangga ini dapat digunakan karena
sudah terbukti dapat mengembangkan pengetahuan anak

tentang konservasi pada materi tanaman.

3. Bagi pembaca, semoga penelitian ini bisa dimanfaatkan
sebagai referensi dan sumber yang baik.
4. Media permainan ular tangga ini juga bisa diperbanyak dan

diterapkan di lembaga lain.
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tugas penguji komprehensif dan nilai diserahkan kepada ketua program studi paling lambat 1 ( satu) minggu
belum ujian jasyah dilak
Skor nilai ujian komprehensif adalah 60 s/d 100
Dosen penguji berhak menentukan LULUS atau TIDAK LULUS mahasiswa dan jika belum dinyatakan lulus, dosen
diberi kewenangan dan berhak untuk melakukan ujian ulang setelah mahasiswa melakukan perbaikan sehingga
mahasiswa dinyatakan LULUS
. Angka kelulusan ujian komprehensif adalah kelulusan setiap aspek (bukan nilai rata-rata)
Demikianlah surat tugas ini dikeluarkan dan disampai ang bersangkutan untuk dilaksanakan.
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ama : Yemi Enita Putri $.Pd
~ Jabatan : Penjabat Kepala Sekolah TK Polres Bengkulu Peduli

Alamat :J1. Kalimantan Gang Merpati 12 Rt. 07 Kel. Rawa Makmur Permai Kec. ol
Bangkahulu Kota Bengkulu”
F Dengan ini menerangkan bahwa:
; Nama : Anggi Fitri Rahmadhani
NIM : 1811250026
Prodi : PIAUD
Fakultas : Tarbiyah dan Tadris

Judul Penelitian  : “Pengembangan Alat Permainan Edukatif Ular Tangga Berbasis Konservasi
Pada Tema Tanaman di TK Polres Bengkulu Peduli Kota Bengkulu”

Demikian surat balasan izin ini dibuat dengan sebenar-benarnya.
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Bangkahulu Kota Bengkulu”

BT 15 tncnerngkan batwn:

Nama : Anggi Fitri Rahmadhani
NIM : 1811250026

Prodi :PIAUD

Fakultas : Tarbiyah dan Tadris

Judul Penelitien - “Pengembangan Alat Permainan Edukatif Ular Tangga Berbasis Konservasi
Pada Tema Tanaman di TX Polres Bengkulu Peduli Kota Bengkulu™

Demikian surat balasan selesai Penclitian ini dibuat dengan sebenar-henarnya.

Bengkulu, 29 Juli 2022
Porjabat Kepala Tk Polres Bengkulu Peduli
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Lampiran 1:
Tabel 3.1 Kisi-kisi Angket Kebutuhan guru

Idikator

Aspek penilaian

Penyampaian
materi
pembelajaran

1.

Memberikan awal
pembelajaran yang
memotivasi anak
Media permainan
sesuai dengan
konsep pembelajaran
Media sesuai dengan
tujuan pembelajaran
Penyampaian pada
materi pembelajaran
mudah di pahami
Media pembelajaran
menarik dan
membuat anak lebih
memahami materi
pembelajaran
Menggunakan
media, metode dan
tekhnik
pembelajaran yang
bervariasi saat
mengajarkan materi
Media pembelajaran
sesuai dengan
kopetisi dasar

Ketersediaan
media
pembelajaran

Penggunaan media
dalam proses
pembelajaran

Media pembelajaran
dapat meningkatkan
rasa ingin tahu anak
Dapat membuat anak
belajar mandiri
Media pembelajaran
dapat meningkatkan




partisipasi anak
dalam pembelajaran
Media pembelajaran
sangat penting dalam
membantu anak
dalam memahami
materi yang
diajarkan

. Sering menggunakan

media pembelajaran
saat belajar

Media pembelajaran
sangat mendukung
proses pembelajaran
Media permainan

. dapat digunakan

berulang

Kesesuaian waktu
yang tersedia dalam
pembelajaran dengan
kemudahan
penggunaan media

Penggunaanmedia
alat permainan
ular tangga dalam
proses
pembelajaran
terhadap
pengetahuan
tanaman

. Terdapat permainan

dalam proses
pembelajaran
Dengan adanya
permainan, anak
akan lebih tertarik
untuk mengikuti
pembelajaran
Dapat digunakan
sebagai media
pembelajaran
mengenalkan
konservasi
Penggunaan media
permainan sebagali
media pembelajaran




dapat membantu
anak memperoleh
pengetahuan tentang
tanaman

Dapat mengetahui
tingkat kemudahan
dan kemenarikan
pada media
pembelajaran
Penggunaan media
permainan sebagai
media pembelajaran
dalam
meningkatkan
perhatian anak
untuk belajar.
Dapat membuat
pembelajaran lebih
menarik, aktif,dan
efisien

Kesesuaian
penggunaan media
permainan dengan
dunia anak




Lampiran 2:

Tabel 3.2 Kisi-Kisi Instrumen Penelitian Untuk Validator

No | Materi

Pembelajaran

Sub
Indikator

Alat
Ukur

1 | Ahli
Materi

Aspek
Pembelajaran

Kesesuaian
media tingkat
pencapaian
perkembangan
anak dan
indikator di
kurikulum

Kesesuaian
tingkat
pencapaian
perkembangan
materi dan
indikator di
kurikulum

Kejelasan
petunjuk
penggunaan
belajar

Ketepatan
dalam
penjelasan
materi

Penyampaian
materi dalam
memotivasi
pengguna

Memberi
kesempatan
anak untuk
belajar
mandiri

Angket

Kejelasan isi
materi

Keluasan dan

Angket




Aspek isi

kedalaman isi
materi

Kejelasan dan
kesesuain
bahasa yang
digunakan

Kejelasan
pemberian
informasi
pada media
permainan
ular tangga

Ahli
media

Aspek
tampilan

Kesesuaian
pemilihan
background
pada media
alat
permainan
edukatif ular
tangga

Kesesuaian
proporsi
gambar

Kemenarikan
bentuk
gambar

Kesesuaian
pemilihan
gambar

Kesesuaian
pemilihan
ukuran
gambar

Kemenarikan
sajian media
Permainan
ular tangga

Kejelasan

Angket




petunjuk
penggunaan
media

Kemudahan
dalam
kegiatan
bermain

Aspek
pengguna

Pemberian
contoh cara
menggunakan
media
permainan
ular tangga

Kemudahan
dalam
menggunakan
media
permainan
ular tangga

Angket

Ahli
Bahasa

Komunikatif

Ketepatan
kaidah Bahasa

Penyampaian
pesan mudah
dipahami

Bahasa yang
digunakan
sederhana,
jelas dan
mudah
dimengerti

Keterbacaan

Ketepatan
pemilihan
Bahasa dalam
menguraikan
materi

Ketepatan
ejaan

Lugas

Keefektifan

Angket




kalimat

Kebakuan
istilah

Kesesuian
dengan tingkat
perkembangan
peserta didik

Kesesuaian
dengan
tingkat
perkembangan
kognitif
peserta didik

Kesesuaian
perkembangan
intelektual
peserta didik

Keruntutan
dan
keterpaduan
alur fikir

Keruntutan
dan
keterpaduan
materi

Kemampuan
memotivasi

dan berfikir

Kritis




Lampiran 3:

Table 3.3Angket Kepraktisan Oleh
Guru
N | Mater | Pembelajara | Sub Indikator | Alat
o |i n Ukur
1 | Guru Saya tidak Angke
kesulitan t

Aspek
Keperaktisan

melaksanakan
pembelajaran
menggunakan
media
permainan ular
tangga

Media
permainan ular
tangga dapat
digunakan
berulang-ulang

Kesesuaian
waktu yang
tersedia dalam
pembelajaran
dengan
kemudahan
penggunaan
media
permainan ular
tangga

Media
permainan ular
tangga dapat
mengaktifkan
siswa dalam
mengembangka
n pengetahuan
tentang
konservasi pada
materi tanaman




Kesesuaian
media
permainan ular
tangga dengan
dunia anak usia
4-6 tahun

Anak mudah
memahami
materi dengan
melihat
gambar-gambar
yang ada pada
media
permainan ular
tangga

Suasana proses
pembelajaran
berjalan
kondusif dan

menyenangkan

Anak tidak
mengalami
kesulitan dalam
penggunaan
media
permainan ular

tangga.




pada MateriTanamaﬁ di TK Polres
Bengkulu
- AnggiFitriRahmadhani

.- Nama Validator

| ‘FidhiaAndeni, M Pd
- Petunjuk Pengisian

1. Lembar Validasi Ini Di Isi Oleh Ahli (Materi)

2. Lembar Penelitian Ini Dimaksud Untuk Mendapatkan Informasi Dari
Bapak/Ibu Ahli MateriTentang Kualitas Produk Alat

PemainantdukatifBerbasisKonservasi pada MateriTanaman di TK Polres

Bengkulu Peduli Kota Bengkulu

3. Penilaian Mencakup Kualitas Produk Pengembangan, Saran Umum dan
Kesimpulan

4. Sehubungan Dengan Itu Dimohon Bapak/Tbu Memberikan Pendapatnya
Pada Setiap Pernyataan Dalam Lembar Penilaian Ini Dengan Memberikan
Tanda ( ) Pada Kolom Skala Penilaian

5 Komentar dan Saran Mohon Dituliskan Pada Kolom Yang Telah
Disediakan

6. Keterangan Skala Penilaian

| 1| Sangat Setujw/Sangat Menarik
'u/Menank




Porenioel 40 ¢
—— - R
LY —

pek Penilaian Materi i
~ Aspek Unsur Indikator

Al uA-“’Pek
Pembelajaran

Kesesuaian media dengan tingkat
pencapaian perkembangan dan
: indikator di kurikulum
g \Tﬂelwm petunjuk penggunaan
i media
Ketepatan dalam penjelasan materi
Penyampaian materi dalam
I memotivasi pengguna
| Memberi kesempatan anak untuk
belajar mandiri
2 | Aspekisi Kejelasan isi materi B
Keluasan dan kedalaman isi materi
Kejelasan dan kesesuaian bahasa
ang di
Kejelasan pemberian informasi pada
media inan ular tangga v
Kesesuaian ‘materi dengan tujuan U
mbelajaran ——L——{—L__L,
Jumlah

Keterangan -

Skor 1 = Sangat Tidak Setuju/Sangat Tidak Menarik
Skor 2 = Tidak Setujw/Tidak Menarik‘

Skor 3 = Cukup Setujw/ Cukup Menarik

Skor 4 = SemjulMenank :
Skor 5= Sangat Setuju/ Sangat Menarik




Ly
Neaskan }ﬁx\qka-\ cagalan
Lucteulum

Bengkulu, Juli 2022

T\o\\\\a Andani | M




ek Kesesuaianmediadengﬂii, ,

embelajaran ‘pencapaianperkembanga’m"anik
berdasarkan kurikulum yang berlaky
Kejelasanpetunjukpengg“nﬂan o
media

g Ketepatan dalam njelasan materi

Memberi kesempatan anak untuk
belajar mandiri

Kejelasan isi materi

Keluasan dan kedalaman isi materi
Kejelasan dan kesesuaian bahasa

yang digunakan
LKejelasan pemberian informasi pada

media permainan ular tangga
Kesesuaian materi dengan tujuan

pembelajaran

v
Jumlah “L‘;L

Keterangan :

Skor 1 = Sangat Tidak Setuju/Sangat Tidak Menarik
Skor 2 = Tidak Setuju/11dak Menarik "
Skor 3 = Cukup Setujw/ Cukup Menari
— Setujw/Menarik .
211{:;: — Sangat Setujw/ Sangat Menarik




Bengkulu, 20 Juli 2022
Validator

Fidhia Andani| M.Pd




Nama Validator
Petunjuk Pengisian

1. Lembar Validasi Ini Di Isi Oleh Ahli (desain)

2. Lembar Penelitian Ini Dimaksud Untuk Mendapatkan Informasi Da

Bapak/Ibu Ahli Desain Tentang Kualitas Produk Alat Permainan

Edukatif Berbasis Konservasi di TK Polres Bengkulu Peduli kota
Bengkulu

3. Penilaian Mencakup Kualitas Produk Pengembangan, Saran Umum dan
Kesimpulan

4. Sehubungan Dengan Itu Dimohon Bapak/Ibu Memberikan Pendapatnya
Pada Setiap Pernyataan Dalam Lembar Penilaian Ini Dengan Memberikan
Tanda ( V) Pada Kolom Skala Penilaian

5. Komentar dan Saran Mohon Dituliskan Pada Kolom Yang Telah

Disediakan
6. Keterangan Skala Penilaian

KRETERIA SKOR

at Menarik 5

4

3

' 2

at Tidak Setuju/Sangat Tidak Menarik 1




i

5

2 | Aspek
penggunaan

Keterangan :

Kejelasan petunjuk penggunaan
media

Kcmudlhlnd.hm_‘keﬂgm

<

Kemudahan dalam menggunakan
' media permainan ular tanggs

Tingkat keawetan media____

J Media aman digunakan anak

Jumlah

Skor | = Sangat Tidak SetujwSangat Tidak Menarik
Skor 2 = Tidak Setuju/Tidak Menarik

Skor 3 = Cukup Setujw/ Cukup Menarik

Skor 4 = Setuju/Menarik '

Skor § = Sangat Setuju/ Sangat Menarik




Bengkulu, Juli 2022
Validator

Dr. Husnul Balri; M.Pd



ar

Kesesuain pemilihan gambar dan
ukuran gambar

Kemenarikan sajian media Permainan
ular

Kesesuaian pemilihan warna

2 | Aspek Kejelasan petunjuk penggunaan
penggunaan media

Kemudahan dalam kegiatan bermain

Kemudahan dalam menggunakan
media permainan ular tangga

Tingkat keawetan media

Media aman digunakan anak

Jumlah

Keterangan :

Skor 1 = Sangat Tidak Setuju/Sanzat Tidak Menarik
Skor 2 = Tidak Setuju/Tidalk Menarik .

Skor 3 = Cukup Setujw/ Cukup Menarik

Skor 4 = Setuju/Menarik '

Skor 5 = Sangat Setuju/ Sangat Menarik




N7
Dr. Husnul Bahri, M.Pd



2 | Aspek Ketepatan PemﬂlhanB BOE
Keterbacaan | menguraikan materi
Ketepatan ejaan = L

3 | Aspek lugas | Keefektifan kalimat )

Kebakuan istilah
4 | Aspek Kesesuaian dengan tingkat
Kesesuian perkembangan peserta didik
dengan tingkat
perkembangan
peserta didik
5 'A;pgk(’ Keruntutan dan keterpaduan materi

Keruntutan dzn

keterpaduan Kemampuan memotivasi dan berfikir

alur fikir it
Keterangan :

Skor 1 = Sangat Tidak Setuj Nsmt Tidak Menarik
Skor 2 = Tidak Setuju/Tidak Menarik

Skor 3 = Cukup Setujw/ Cukup Menarik

Skor 4 = Setuju/Menarik \

Skor 5 = Sangat Setujw/ Sangat Menarik







g
g Aspek
Keterbacaan
—3 [ Aspek lugas | Keefektifan kalimat = =
g
— i
Kebakuan istilah
4 | Aspek Kesesuaian dengan tingkat
Kesesuian perkembangan peserta didik
dengan tingkat
perkembangan
peserta didik
5 | Aspek Keruntutan dan keterpaduan materi
Keruntutan dan :
kelexpafiuan Kemampuan memotivasi dan berfikir
Jumlah
Keterangan ;

Skor | = Sangat Tidak Setuju/Sangat Tidak Menarik
Skor 2 = Tidak Setuju/Tidak Menarik

Skor 3 = Cukup Setuju/ Cukup Menarik

Skor 4 = Setuju/Menarik

Skor 5 = Sangat Setuju/ Sangat Menarik







. Tou /
Edukatif Berbasis Konsery;
Bengkulu Peduli Kota Bengkulu
3. Pe@ﬁm Mencakup Kualitas Produk Pengembangan, Saran (
Kesimpulan ¥ o
4. Schubungan Dengan [tu Dimohon Bapak/Ibu Memberikan Pendapatnya

Pada Setiap Pernyataan Dalam Lembar Penilaian Ini Dengan Memberikan

Tanda (V) Pada Kolom Skala Penilaian ‘
5. Komentar dan Saran Mohon Dituliskan Pada Kolom Yang Telah

Disediakan
6. Keterangan Skala Penilaian

KRETERIA SKO!

Sangat Setuju/Sangat Menarik 5
4
3
2
1

Setuuju/Menarik

Cukup Setujw/Cukup Menarik

Tidak Setju/Tidak Menarik

Sangat Tidak Setuju/Sangat Tidak Menarik

MJAMN—%




mengail:thiﬂcan siswa dalam me
pengetahuan tentang budaya Indonesia pada
materi tanah airku yaIndonesiapada |
5 | Kesesuaian media permainan —
dunia anak usia 4-6 tahun e EnCeieT
6 Analt() mudahbmemahami materi dengan melihat
gambar-gambar yang ada pada medi i
ey pad a permainan
Suasana proses pembelajaran berjalan kondusif
dan menyenangkan \
Anak tidak mengalami kesulitan dalam
nggunaan media permainan ular tangga \

Keterangan :

Skor 1 =Sangat Tidak Setuju/Sangat Tidak Menarik
Skor 2 = Tidak Setujw/Tidak Menarik

Skor 3 = Cukup Setujw/ Cukup Menarik

Skor 4 = Setuju/Menarik

Skor 5 = Sangat Setuju/ Sangat Menarik






ahami materi
Pembelajaran sesuai dengranfemv

Pembelajaran sesuai degan tujuan

pembelajaran pada RPP

Penggunaan media dalam proses
pembelajaran

Media pembelajaran dapat meningkatkan

rasa ingin tahu anak

"2 |Ketersediaan | Penggunaan media pembelajaran dapat
media membuat anak belajar mandiri

pembelajaran

partisipasi anak dalam pembelajaran
Media pembelajaran sangat penting dalam
membantu anak dalam memahami materi
yang diajarkan

Media pembelajaran sangat mendukung

v

e

v

\

Media pembelajaran dapat meningkatkan v
v
%

proses pembelajaran



Dapat mengetahui tingka -
kemenarikan pada media pembelajaran

Penggunaan media permainan sebagai
media pembelajaran dalam meningkatkan
perhatian anak untuk belajar.

Dapat membuat pembelajaran lebih menarik, Ve
aktif,dan efisien

Kesesuaian penggunaan media permainan
dengan dunia anak \/

Yeni Enita Mﬂ



Apakah penggunaan media sesuai dengan tujuan pembelajaran?

Ketersediaan Media pembelajaran
1. Apakah Penggunaan media dalam proses pembelajaran sering dilaksanakan? Y

2. Apakah di sekolah Kecukupan media pembelajaran untuk mendukung proses pembelajaran
3, Apakah guru pernah membuat media pembelajaran Y&

4 Kesulitan apa yang dialami guru dalam membuat media pembelajaran? Sana de (s
5. Apakah media pembelajaran yang ada sekarang sudah cukup untuk mendukung proses
pembelajaran?  VuA\%)

6. Apakah dengan menggunakan media pembelajaran, pembelajaran akan lebih menarik, aktif,
efektif dan efisien? \M\

7. Apakah Penggunaan media pembelajaran bagi anak menumbuhkan gairah belajar pada anak? Yy,
8. Apakah Anak menyukai belajar menggunakan media pembelajaran? Yo

9. Apakah Anak mudah memahami materi dengan menggunakan media pembelajaran? Yo

10. Apakah Penggunaan media pembelajaran dapat meningkatkan rasa ingin tahu anak? Y4
11. Bagaimana Efektifitas penggunaan media pembelajaran?  (rvygef 0(04\{



: Apakah permainan ular tangga dapat menumbuhkan gairah
§ Bagaimana efektifitas penggunaan alat permainan ular tangga? ;“n;,k!( Y

4 Apakah dengan menggunakan alat permainan ular tangga pernbelajafan, pembel: i
cbih menarik, aktif, efektif? 1) 4 :
5. Apakah anak akan mudah memahami materi dengan melihat gambar gambar yang ada pada &
permainan ular tangga? Y 4 ;
6. Apakah permainan ular tangga dapat menumbuhkan rasa ingin tahu anak? Y4 he'”
7. Apakah ada kesulitan dalam menggunkan alat permainan ular tangga? X7 dat I
§. Apakah dengan memainkan alat permainan ular tangga membuat anak menjadi gembira? Yy,

9, Apakah dapat digunakan sebagai media pembelajaran mengenalkan konservasi pada materi

tanaman? -} 4




Penyampaian pada materi pembelajaran |
mudah di pahami

Media pembelajaran menarik dan membuat
anak lebih memahami materi pembelajaran

Pembelajaran sesuai dengan tema/subtema

Pembelajaran sesuai degan tujuan

pembelajaran pada RPP

Penggunaan media dalam proses

pembelajaran

Media pembelajaran dapat meningkatkan

rasa ingin tahu anak

Ketersediaan
media

Penggunaan media pexhbclaj.n{an dapat
membuat anak belajar mandiri

pembelajaran

Media nemhelajaran dapat meningkatkan
partisipasi anak dalam pembelajaran

Media pembelajaran sangat penting dalam
membantu anak dalam memahami materi

yang diajarkan

Media pembelajaran sangat mendukung
proses pembelajaran




Penggunaan
media alat
permainan ular
tangga dalam
proses
pembelajaran
terhadap
pengetahuan
tanaman

permainan sebagai media pembelajaran
dapat membantu anak memperoleh
pengetahuan tentang tanaman :

Dapat mengetahui tingkat kemudahan dan | —

kemenarikan pada media pembelajaran

Penggunaan media permainan sebagai
media pembelajaran dalam meningkatkan
perhatian anak untuk belajar.

Dapat membuat pembelajaran lebih menarik,
aktif dan efisien

Kesesuaian penggunaan media permainan
dengan dunia anak

L

Gurv (AU |




Apakah menggunakan media, metode dan tekhni pembelajaran yan : ) :
mempermudah saat mengajarkan materi? Y
3, Apakah penggunaan media sesuai dengan tujuan pembelajaran? Ye.

Ketersediaan Media pembelajaran
1. Apakah Penggunaan media dalam proses pembelajaran sering dilaksanakan? (v

2. Apakah di sekolah Kecukupan media pembelajaran untuk mendukung proses pembelajaran {idak

3. Apakah guru pernah membuat media pembelajaran (Y4 ‘ ‘
4 Kesulitan apa yang dialami guru dalam membuat media pembelajaran? (wmtge  Wada 9 Veeseda
5. Apakah media pembelajaran yang ada sekarang sudah cukup untuk mendukung proses

pembelajaran? @l

6. Apakah dengan menggunakan media pembelajarar, pembelajaran akan lebih menarik, aktif,

efektif dan efisien? Y

7. Apakah Penggunaan media pembelajaran bagi anak menumbuhkan gairah belajar pada anak? \%

8. Apakah Anak menyﬁkai belajar menggunakan media pembelajaran? Y

9. Apakah Anak mudah memahami materi dengan menggunakan media pembelajaran? Wor

10. Apakah Penggunaan media pembelajaran dapat meningkatkan rasa ingin tahu anak? \%

11. Bagaimana Efektifitas penggunaan media pembelajaran? Swipt ikl

b




3 Bagaimana efektifitas penggunaan alat permainan ular tangga? f4uk
*, Apakah dengan menggunakan ala permainan ula tangga pembelgaran, pembelaaan
b menarik, sk, eektf? Y : | |
5, Apakah anak akan mudah memahami materi dengan melihat gambar gambar yang ada pada

permainan ular tangga? e
6. Apakah permainan ular tangga dapat menumbuhkan rasa ingin tahu anak?
7. Apakah ada kesulitan dalam menggunkar alat permainan ular tangga? M"‘"‘ |
at permainan ular tangga membuat anak menjadi gembira? Wp I 5

§. Apakah dengan memainkan al
alkan konservasi pada materi

9, Apakah dapat digunakan sebagai media pembelajaran mengen

tanaman?




Penyampaian pada materi pe
mudah di pahami

Media pembelajaran menarik dan membuat
anak lebih memahami materi pembelajaran

Pembelajaran sesuai dengan tema/subtema

Pembelajaran sesuai degan tujuan
pembelajaran pada RPP

Penggunaan media dalam proses

pembelajaran

Media pembelajaran dapat meningkatkan

rasa ingin tahu anak

2 | Ketersediaan
media
pembelajaran

Penggunaan media pembelajaran dapat
membuat anak belajar mandiri

Media pembelajaran dapat meningkatkan
partisipasi anak dalam pembelajaran

Media pembelajaran sangat penting dalam
membantu anak dalam memahami materi

yang diajarkan

Media pembelajaran sangat mendukung

proses pembelajaran

saled



Kesesuaian waktu -

pembelajaran dengan
| penggunaan media

Terdapat permainan dalam brosas
pembelajaran

Dcngfm adanya permainan, anak akan lebih
tertarik untuk mengikuti pembelajaran

Dapat digunakan sebagai media
pembelajaran mengenalkan tanaman

Penggunaan permainan sebagai media pembelajaran
media alat dapat membantu anak memperoleh
permainan ular | pengetahuan tentang tanaman
tangga dalam | Dapat mengetahui tingkat kemudahan dan
proses kemenarikan pada media pembelajaran
pembelajaran : . :
terhadap Penggunaan media permainan gebagal
pengetahuan media pembelajaran dalam meningkatkan
tanaman perhatian anak untuk belajar.
Dapat membuat pembelajaran lebih menarik,
aktif,dan efisien
Kesesuaian penggunaan media permainan
dengan dunia anak
S




6, Apakah dengan membuat media pembelajaran yang menarikdan _
memahami materi pembelajaran?  \y4 e
7. Apakah menggunakan media, metode dan tekhni pembelajaran yang ber:
mempermudah saat mengajarkan materi? \y 4

8. Apakah penggunaan media sesuai dengan tujuan pembelajaran? Yo

Ketersediaan Media pembelajaran
1. Apakah Penggunaan media dalam proses pembelajaran sering dilaksanakan? Bea dul\

2. Apakah di sekolah Kecukupan media pembelajaran untuk mendukung proses pembefajaran

3. Apakah guru pernah membuat media pembelajaran 1y a

4. Kesulitan apa yang dialami guru dalam membuat media pembelajaran? kurangnya ‘b'\a‘ym

5. Apakah media pembelajaran yang ada sekarang sudah cukup untuk mendukung proses

pembelajaran?  Gelum

6. Apakah dengan menggunakan media pembelajaran, pembelajaran akan lebih menarik, aktif,

efektif dan efisien? Ya

7. Apakah Penggunaan media pembelajaran bagi anak menumbuhkan gairah belajar pada anak? \yA
8. Apakah Anak menyukai belajar menggunakan media pembelajaran? - \yA

5. Apakah Anak mudah memahami materi dengan menggunakan media pembelajaran? \Yya
10. Apakah Penggunaan media pembelajaran dapat meningkatkan rasa ingin tahu anak? \Ya
! Bagaimana Efektifitas penggunaan media pembelajaran? LA

|
o
o
ad




1. Apakah alat perminan ular tangga mudah untuk digunakan an

5, Apakah permainan ular tangga dapat menumbuhkan galrahvbelq;a‘ir anak? \Y
3 Bagaimana efekifitas penggunaan alat permainan ular tangga? Bose

4 Apakah dengan menggunakan alat permainan ular tangga pembelajaran, pembelajaran akan

lebih menarik, aktif, efektif? e

5. Apakah anak akan mudah memahami materi dengan melihat gambar gambar yang ada pada

perméinan ular tangga? \Ya
6. Apakah permainan ular tangga dapat menumbuhkan rasa ingin tahu anak? 1y & f

7. Apakah ada kesulitan dalam menggunkan alat permainan ular tangga?
a membuat anak menjadi gembira? 1Y &

8. Apakah dengan memainkan alat permainan ular tangg
mengenalkan konservasi pada materi

9. Apakah dapat digunakan sebagai media pembelajaran

tanaman? Y&




Alat Permainan Edukatif Ular Tangga Berbasis Konservasi Pada
Materi Tanaman (sebelum revisi).

ULAR TANGGA
BERBASIS KONSERVASI
PADA MATERI TANAMAN

Menyebutkan ‘
Ciri-Ciri Mawar

Menyanyikan Lagu
Bunga Matahari

Menyebutkan Tanaman Menyiram
Warna Raflesia Menjadi Mati BELETGED]




Alat Permainan Edukatif Ular Tangga Berbasis Konservasi Pada
Materi Tanaman (sesudah revisi).

ULAR TANGGA BERBASIS KONSERVASI

“Pada Materi Tanaman’
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Anak TK Polres Bengkulu Peduli melakukan do’a bersama

sebelum memulai pelajaran.

Anak menunggu giliran memainkan Alat Permainan Edukatif

Ular Tangga.




Anak memainkan Alat Prmainan Edukatif Ular Tangga.

Tangga.
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